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PUBLICATII 



Aboneaza-te pe un an in lunile 

decembrie, ianuarie sau februarie 

§i vel primi gratis jocul 




AICI E§TI PLATIT CA SA GONE§TI! 

Speed Busters sparge tiparul jocurilor de curse cu care suntem obisnuiti cu 
totii! Politaii si-au pierdut mintile si li vor recompensa pe cei mai rapizi 
conducatori auto. Cele opt masini, pe care le veti avea la dispozitie pe 
parcursul jocului, au fost create special pentru voi si va trebui sa le 
fmbunatatiti pe masura ce castigati bani. Radarele politiei sunt acum 
plasate doar pentru a va ajuta, in cazul in care veti depasi viteza legala. 
veti primi ... bani! Fie ca vreti sa-l jucati singuri sau in retea cu inca 
sase prieteni, acum este momentul sa treceti in Zona Libera de Viteza! 
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Numai pentru cei ce se aboneaza in luna decembrie! 



Guillemot Cougar Video Edition HOMM Trilogy Thrustmaster Formula Charger 
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Tel: 01/2316769 



Thrustmaster Rage 3D 



Tel: 01/2244710 

Thrustmaster Millenium 3D Inceptor 



Folositi talonul de abonament de la pagina 57. 




The hunt for new gomes 



1). Dupa „nefasla" luna decembrie, care 
ne-a golit pe toti prin buzunare (din motive pe 
care le stim cu toti i si nu cred ca mai este ncvoie 
sa le amintesc), slam si ne nitam, asteptam, nc 
facem iluzii, cum ca poale in luna ianuarie ar 
mai aparea ceva nou pe piata jocurilor. Dar, si 
aici nu estc nici o surpriza, producatorii, parca 
secatuili dc avalansa de produse pe care le-au 
scos pe piata cu ocazia sarbatorilor, nu mai au 
nimic, nici o farcimita de joe dar ne servesc o 
multimc de patch-uri! Patch-uri care vin, ada- 
uga, repai-a nistc jocuri ce ne-au dat inca de la 
inceput o senzatie de parca ar fi neterminate 
(nu dam nume. persoane importante) daracesta 
este mic'ul compromis pe can; trebuie sa-l facem. 
Toatc accstea sc datoreaza economiei de piata 
care spune asa: daca nu scoti pe piata eel putin 
un joe de sarbatori, atunci esti ca si mort! 

b). Acum, la inceput de an si de mileniu, 
speram ca Revolutia-Intemet se va intampla 
cu adevarat si in casele noastre, si aici vorbesc 
de rate de transfer, taxe de acces etc. Poatc 
vom vedea si noi un server de jocuri on-line 
( Ashcron's Call, Eyerquest, Ultima Onl ine) care 
sa lie "made in Romania" ca sa nu mai fie nevoic 
sa alcrgam ca disperatii dupa nu stiu ce amic 
din State care are carte de credit ca sa ne 
plateasca si noua taxa de "stat pe sanna". 

III). Anul acesta vom vorbi (sail eel putin 
a§a speram) despre un Warcraft 3 (conti- 
nuarea unci legends), Arcanum (Fallout in 
haine noi), Ncverwintcr Nights (o abordare 
3D a universului AD&D), Emperor: Battle 




for Dune (mai este nevoie sa spun?), Myst 
III: Exile (unnarea celui mai vandut joe din 
lume), Black&White (asteptal cu sufletul la 
gura de loata redactia) ^i despre multe alte 
proiecte care nu ne sunt inca dezvaluite, dar 
cu siguranfa ca noi vom alia la timp ca sa va 
dezvaluim si voua aspecte din spatele usilor 
inchise publicului larg, darusorinttedeschise 
(cu capul iji cu varful de la bocanc pus in 
pragul usii) pcniru doar cativa. 




Astfel ca, luna ianuarie * il va gasi pe 
gamerul roman (si pe eel de peste hotarele 
patriei) mesteeand la ditamai ciolanul pe 
care l-a primil de sarbatori (pentru spatiul 
carpalo-danubiano-pontic: a se citi cutia 
plina de CD-uri pirat cumparate din piata), 
avand de lucru pentru maximum inca o lu- 
na, dupa care va scoate capul afara din 
nou §i va incepe iar sa uric din rasputeri: 

„Vreau jocuri noi!" 

Dai; sa nu disperam! Dupa cum stim, inain- 
tea oricarei furluni exisla o scurta perioada de 
acalmie! Iar jociui noi au aparut si vor aparea in 
continuarc! Eu zic sa facem un mic upgrade de 
nivel 4 la caracteristica Patience (estc situata 
imdeva intre Wisdom si Intelligence), numai 
ca de unde naiba are romanul resurse sa faca 
upgrade ca el n-arc de niciunele, nici macar 
acolo, asa un pic, sa-si faca §i el Science- 
Lab-ul ala de LEVEL 4 care sa-i permits sa 
faca upgrade-ul mai sus pomenil (poate o 
sa-1 favorizeze zeii si face pe tura viitoare)? 

Ce sa mai zic, It's all about GAMES! 

Cristian Cascaval (K'shu) 
redactor-sef 

(* echipa LEVEL va doresle ca anul acesta 
sa fie de eel putin catcva ori mai bun decatcel 
care a trecut! ) 

ai vostri: 
ClaudiuGedo (Claude) 

Cristian Pop (Dr. Pepper) 

Mihail Stegaru (Mike) 

MihaiSfrijan (Milza) 

Radu Toacsc (toshy) 

Marius Ghinea. 
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... ca sa vedeti ca si numarul viitor va 
ficool! 
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Mass Downloader 2.0 
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Winamp 2.7 
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Crimson Skies 1.02 
Red Alert 1.02 
Starship Troopers 1 .01 



Flash 

Dracula II 

Dreamcatchcr Games ne 

pregatcste o urmare a jocului 
Dracula, sequel cc ar trebui sa 
fie lansat in piimul trimestru al 
aiiului viitor. Intitiilat Dracula 
II, jocul este deja finisat si se 
pregateste pentru varianta gold. 
Mai multe informalii oficiale 
dcspre accsl joe vor deveni 
accesibile in lunile unnatoare. 

Empire preia 
Razorworks 

Distribuitoad britanic Empire 
Interactive, care sc ocupa la 
momcntiil actual Cu un ciudat joe 
ovin intitulat „Sheep", a anuntat 
ca a achizitionat compania 
Razorvvorks, fondatain 1996. 
Razorworks este responsabila 
cuproducerea unui choper-sim 
foarte bine realizal: Enemy En- 
gaged: Comanche vs. Hokum. 
Achizitia este parte a strategiei 
de dezvoltare a companiei Em- 
pire, care a tacut rost astfel de 
o echipa de programatori foarte 
competent . 

Sea Dogs Tn 
magazine 

RPG-ul cu pirati produs de 
AKELLA si distribuit de 
Bethesda a ajuns in magazine, 
in Statele Unite si in Canada. 
Sea Dogs va patrunde in star- 
lit in casele ahtiatilor dupa 
RPG-uri care au cat de cat de- 
a face cu marea, in care se dau 
lupte intre nave, capitani si 
forturi. Informalii suplimentare 
se gasesc pe www.bethsoft .- 
com. 

Obi-Wan (PC) 
anulat 

LucasArts a anuntat pe 
website-ul oficial ca versiunea 
pentru PC a viitonilui 3rd per- 
son shooter nu va mai fi lan- 
sala. Motivul: PC-uI este prea 
limitat pentru a confer! suficien- 
taadancimc jocului. LucasArts 
va mai produce torus i jocuri 
pentru PC, dat fiind ca exista 
inca aliante cu Verant si Bio- 
ware, care produc jocuri inca 
necunoscute publicului. 



Gunman Chronicles - Sierra 
Studios (lansare) '£$&?.. 



Lajumatatca lunii noiembrie. 
Sierra Studios a lansat Gun- 
man Chronicles, un FPS care 
folose^te engine-ul de Half- 
Life. Jocul are la baza o poveste 
SF si promile sa fie o experienta 
cum nu am mai trail de ceva vre- 
me. Gunman Chronicles prczinta 
efecte specialc :ji AI mull mai 
bine realizate decat cele din ///,, 





4 planete de explorat (cu locatii 
care mai de care mai minunate), 
40 de ore de joe, sunele si muzi- 
ca pe masura si 30 de monslri. 
Multiplayer-ul va putea fi jucat 
depanala32degameri, prin In- 
ternet sau LAN. Jocul este pro- 
dus de Rewolf, companic inliin- 
fata de un grup de artisti, design- 
eri si programatori din toata lu- 
mea, care s-au hotarat sa isi pu- 
na fortele in comun Tn urma unor 
desc inlalniri pe Internet. 



Superplaca grafica 



Cei care isi mai aduc aminte 
de Voodoo 2 isi aduc amin- 
te de Obsidian, o companie care 
a produs un Voodoo 2 SLI, la 
un pret de 500 USD. Lavremea 
aceea, parea cea mai tare placa 
grafica posibila. Dar, o data cu 
aparitia lui Voodoo 3 si a lui TNT 2, 
perspectiva s-a schimbat din 
nou. lata insa ca Obsidian rupe 



din nou gura targului cu o placa 
grafica SLI VSA- 1 00. Voodoo 5 
5500 are doua cipuri si 64 MB 
VRAM. Placa celor de la Obsid- 
ian are opt cipuri si cine slie cat 
VRAM, ldeea este ca difercnta 
dintre placa produs! de Obsid- 
ian si un Voodoo Banshee este 
aceeasi cu cea dintre McLaren 
FI si Dacia 1300. 

■1 • » "* - - 




Blade 

of Darkness - 

Codemasters 

(detalii) 

Rebel Act si Codemasters 
au oferit publicitatii o 
serie de imagini noi care prc- 
zinta in culori cum nc sc poa- 
te mai favorabile viitorul lor 
joe, intitulat Severance: 
Blade of Darkness. Jocul este 
axat in principal pe lupte cu 
ajutorul combo-urilor (in slil 
MK). Inamicii sunt capabili 
sa pareze loviturile date de 
jucator, sa se retraga, sa exe- 
cute manevre de invaluire 
(daca sunt mai mull de doi) si, 
in fine, sa faca tot posibilul sa 
taie macar un pic din personajul 
principal. 

Jocul nu este recomandat 
celor mici, pentru ca in Blade 




of Darkness exista (cam prea) 
mult sange, iar ranile sunt cat 
se poate de vizibile pe corpul 
personajclor. Codemasters 
are grija sa specifice limita 
minima de varsta pe cutie, 
mai ales ca in ultima vreme a 
existat foarte multa agitatie 
in legatura cu atcnlia acor- 
data protectiei copiilorimpo- 
trivaviolentei. 



Combat Command 2 - Shrapnel Games (gold) 



Dupa cc jocul celor de la 
Shrapnel Games, intitulat 
Combat Command 2: Danger 
Forward, a ajuns la versiunea 
gold, data lansarii a fost stabilita 
pentru 18 decembrie 2000. De- 
talii suplimentare pot fi gasite 
la site-ul companiei Shrapnel: 
www.shrapnelgames.com. 
Combat Command 2 este un 
joe cu un engine unic, capabil 
sa recreezc bataliile eclui de-al 
doilea razboi mondial. Focal izat 
pe controlul trupelor si pe folo- 
sirea combinata a amielor. Dan- 
ger Forward are in ccntru fron- 
turile mediteranean .si vestic. 



intre anii 1940-1945. Inovatiile 
includ cele mai reale conditii 
pentru folosirea parasutistilor !ji 
pentru debarcaiile cu amfibii din 
cate s-au vazut in jocuri pana 



acum. Cel putin asta se poate 
citi in materialele de presa oferitc 
de Shrapnel Games. Desigur, 
asta se va vedea dupa aparitia 
jocului. 
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EverQuest: Scars of Velious - Verant 



Verant a programat pentni 
lansare in luna deccmbrie 
un add-on pentru EverQuest, 
intitulat The Scars of Velious. 
Acest al doilca add-on va oferi 
celor 270.000 de jucatori un nou 
continent, numit Velious, com- 
plet inghetal, situat la sud de 
Atonica. Add-on-ul cuprinde 
mai mult de 1 6 zone de aventura 
noi, noi creaturi, vraji si arme. pre- 
cum si un engine 3D imbunata- 
tit. Zonele noi oferite spre ex- 




Max Payne 
Tn pericol? 

Toate website-urile an vuit 
pe la jumatatea lunii no- 
icmbrie cum ca Gathering of De- 
velopers ar II pe punctul de a 
renunja la proiectul Max Payne 
(care, sincer, se lasa astcptal de 
cajiva ani deja). Motivul a fost 
locmai aceasta intarziere exce- 
siva. Zvonul a fost lansat pe si- 
te-ul Falbabies, care pretindea 
ca stirea are la baza „doua surse 
sigure". Gaz pe foe a venit din 
parlea ltd Scott Miller, membru 
al echipei 3D Realms (produca- 
torii lui Max Payne), care a de- 
clarat intr-un post la www.pla- 
netcrap.com ca „Nu e un zvon... 
e adevarat". Mike Wilson, CEO 

Infantry - Sony 

Pregatiti-va sa jucali unul din 
cele mai tari jocuri de stra- 
tegic si tactica pe care le-ati va- 
zut vreodata. 

Infantry estc, asadar, un 
RTS produs de Sony care 
promite foarte mult in privinja 
graficii si a jocului, fund prezen- 
tc unitati si anne conventionale 
(grenade, mitraliere, blindatc). 

Interesant este ca acest RTS 
nu va fi jucat impotriva unui Al 
semidezvoltat, cum inca se 
intamplain cele mai multe jocuri, 
ci impotriva oricui din lume, 
pentru ca Infantry este online. 




plorarc cuprind pesteri de ghea- 
fa. mormintc, beciuri si tumuri 
Tnghetate. Dintre monstrii noi 
merita menfionati gigantii de 



de zapada, ursii de pestera. 

Nivelul detaliului grafic 
este de trei ori mai mare decat 
eel din lumea EverQuest din 



gheaja, dragonii de gheata. orcii jocul original. 




al Gathering of Developers, 

stupefiat de toate aceste zvo- 
nuri, a declarat la randul sau: 
„NU este ADEVARAT. Ce Dum- 



nezeu!" Prin unnarc, lucrul la 
Max Payne eontin.ua, desi data 
lansarii este inca sub semnul 
intrebarii. 




Ce-i drept, experienja com- 
paniei Sony in domcniul RTS- 
urilor este foarte limitata, dar 



asta nu inseamna ca Infantry nu 
este cxtrem de promitator. Dctalii 
pe parcurs. 



Flash 



AGP 8x 

Pe 22 noiembrie 2000 Intel 
a anun{at introducerea por- 
tului AGP 8x, ceea ce a pro- 
dus ceva agitatie pe piata si 
in randul cunoscatorilor. Pen- 
tni gameri, AGP 8x inseamna 
grafica la rezolutii si viteze 
mai mari, (ara ca jocurile sa 
se mai „agate". Cu un proce- 
sor suficient de rapid si cu o 
placa grafica conceputa pen- 
tai AGP 8x, experienta unui 
joe 3D va inscmna cu totul 
altceva. 

Asheron's Call 
ieftin 

Microsoft a hotarat ca 
Asheron's Call se va vinde 
cu mult mai bine dupa o ta- 
iere drastica a pretului, asa 
ca vestitul MMORPG a atins 
incredibilul prag de 9,95 USD. 
De fapt, cumparatorul pla- 
teste 29,95 USD, dar daca tri- 
tnite prin posta abtibildul de 
pe spalele cutiei, primeste ina- 
poi 20 USD. In aceste con- 
ditii, se a^teapta ca lumea din 
Asheron's Call sa-si multipli- 
ce populatia in mod impre- 
sionant. 

Battle Isle: 

Darkspace 

amanat 

Blue Byte a anuntat ca 
space-sim-ul Battle Isle: 
Darkspace nu va ajunge in 
magazine inaintc dc jumata- 
tea lui 2001 . Se pare ca situatia 
este similara cu cea a renumi- 
tului RTS 3D: Battle Isle: Tlie 
Andosia War, care, desi a tee- 
cut printr-un beta-test, s-a la- 
sat mult asteptat. Cu toate ca 
inaintc se preconizase lansarea 
la inceputul anului. Blue Byte 
a anuntat ca intarzierea a sur- 
venit din cauza faptului ca 
sefi.il dc proiect pentru BI: 
Darkspace si-a consumat 
foarte mult din timp pentru 
optimizarea retelei Game 
Channel, creata de Blue Byte 
si destinata jocului in multi- 
player. 




Flash 

Space Empires 
IV Patch 



Shrapnel Games a lansat 
un patch (v 1.11) pentru 
Space Empires W, dispon ibi I 
pe site-Hi companiei (www.- 
sfuxipnelgames.cQwU'atch- 
ul rezolva multe probleme 
legate de modul de joe simul- 
tan si de Al. Numanil bug- 
fix-urilor cste atat de mare, 
incat Richard Arnesen de la 
Shrapnel Games a refuzat sa 
le aminteasca, fiindu-i nece- 
sare cateva pagini. Lauda pat- 
ch-ului sau rusine jocului? 

Flanker 2.03a 

SSI a lansat un patch 
pentru deja vechiiil lor simu- 
lator de supersonic rusesc, 
Flanker 2.0. Cei 2 1 ,5 MB cat 
are patch-ul (care poale II 
download-at de la www. flan- 
ker2xam) rezolva numeroa- 
se probleme legate de AI, de 
modelul de zbor, de enciclo- 
pedie, precum si de multe altc 
aspecte ale jocului. Patch-ul 
introduce si o noua optiune 
video: Voodoo Card. 

The Sims best- 
seller 

In apropierea sarbatorilor, 
The Sims s-a dovedit din nou 
extrem de bine plasat pe pia- 
{a, vanzarile fiind mai mari 
decatcele ale unor jocuri „de 
rename" precum Diablo H 
sau Baldur s Gale II. Topuri le 
din Marea Britanie eviden- 
fiaza eel mai bine acest lucru. 
in fine, linistitor este faptul ca 
Barbie: Pet Rescue a disparut 
din Top 1 in UK, ceea ce de- 
nota, speram, o necesara rega- 
sire a bunului gust. 

ERATA 

in numanil din decembrie 
2000 s-a strecurat o mica gre- 
seala, si anume la pagina45, 
in caseta tehnica, distribui- 
torul jocului Close Combat 5 
este Monosit Comimpex, 
tel. 01 -3302375,(ax. 1-330635 1 . 

Ne cerem scuze. 



Oni - Bungie (gold) 

3rd person action/kung-fu 
lighting este categoria in 
care se incadreaza jocul produs 
de Bungie si distribuit de God 
Games (care are la activ si Max 
Payne, FAKK2 etc.). Produsul 
a ajuns la varianta gold cu mai 
bine de Irei luni inainte de data 
programata pentm lansare: 29 
ianuaric 2001 . Oni este un joe 
de lupte 3D, cu o poveste si gra- 
fica interesante si cu o structura 
a nivelurilor foarte bine realizata. 
MiscSrile personajelor au fost 
obtinute, ca in majoritatea ca- 
zurilor legate de jocuri de acest 
gen, prin motion capture. Jocul 
emana un puternic iz manga si 
promite sa aduca pe computer 
vervajocurilorde slot machines 
sau console. 



Seraphim - Valkyrie Studios 




Din nou avem de-a face cu 
un joe pus in miscare de 
engine-ul Unreal. 

In Seraphim (a carui va- 
rianta jucabila a lost deja 




finisata la sediul Valkyrie Stu- 
dios) jucatorul arc rolul unuia 
dintrc ingerii cazuti, care lupta 
pentm dominatie asupra lumii 
muritorilor. 

Fiecare dintrc personaje are 
abilitali §i slabiciuni proprii, dar 
pot evolua pe baza unui sistem 
dc puncte de experienla. 

Jucatorul poate alege ar- 
mele si aspeclul ingerului ales, 
pentru a crea un luptator mai 
fomiidabil chiar decat Lucifer 
insuji. 

Desi toate pregatirile sunt 




gata, iar Valkyrie Studios a lan- 
sat §i un film dc prezentare cu 
imagini din joe. Seraphim nu 
avea inca, la data scrierii acestei 
stiri, distrtbuitor. 



Aquanox - Massive Development 



Producatorul german Fish - 
tank Interactive si distribui- 
torul Massive Development se 

pregatesc sa lanseze un under- 
water action de zile mari, care 
se alia in lucru inca din 1999. 
Jocul are loc in secolul 27, dupa 
ce un razboi nuclear devastator 
a determinat intrcaga omenire 
sa se rctraga sub ape. O serie 
dc experimente nefericite a dus 
la cateva cutremurc devastatoa- 
re, care au lacut praf subacvatic 
din numcroase orase proaspat 
inliintate, dar au si scos la iveala 
intrarile unor pesteri locuite de 
mon§tri, care au dormit rbaite cu- 
minti timp de milenii si acum s- 
au enervat. 

Flint, caci astfel se numeste 
eroul principal din AquaNox, 
trebuie sa lupte cu acest rau 
submaiin, adicii impotriva unor 




monstri stravechi, locuitori ai 
pesterilor. luptatori rcbcli, cara- 
calitc uriase si mulli altii. Acpia- 
Nox (intitulat initial, simplu. 



Aqua) este un sequel al lui Ar- 
chimedian Dinasty, este com- 
plet 3D si confine peisaje sub- 
acvatice de invidiat. 
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SCi si Pivotal Microsoft lanseaza jocuri pentru copii 



SCi va cumpara 1 0% din 
compaiiia Pivotal Games, 

aceasla achizilie punand ba- 
zcle unci colaborari pe ter- 
men lung intre cele doua fir- 
me. Ca urmare a acestei achi- 
zitii, SCi va avea acccs la teh- 




nologia folosita de Pivotal sj 
la echipcle de developeri din 
cadrul aceleiasi Fume. Primul 
joe care va apiirca ca urmare 
a acestei colaborari va fi 
Desert Storm, un joe de actiu- 
ne bazat pe Razboiul din Golf. 



Microsoft a anuntat ca a 
ansal cu ocazia sarbato- 
rilor jocurile Classic Board 
Games, Pandora s Box - Puzzle 
Game of the Year Edition si Re- 
turn of Arcade Anniversary 
Edition, jocuri deslinate intregii 
familii, darin special eopiilor. 

Microsoft Classic Board 
Games a fost creat de Oxford 
Softvvorks si contine jocuri ca 
Backgammon, Chinese Check- 
ers, Domino, Sah si Checkers 
si foloseste o grafica extrem de 
realista, o interfata intuitiva si 3 
nivelededificultate. 

Microsoft Pandora s Box - 
Puzzle Game of the Year Edition 
a fost creat de Alexey Pajitnov 
(care este responsabil si de Te- 
tris) si contine mai mult de 400 de 
puzzle-uri extrem de interesante. 

Microsoft Return of Ar- 




cade Anniversary Edition in- 
clude jocuri ca Ms. Pac-Man, 
Pac-Man, Pole Position, Ga- 
laxian si Dig-Dug si incearca sa 
ofcre o autentica experienta ar- 
cade. Return of Arcade eombina 
5 din clasicele jocuri arcade ale 
anilor '80 fiind, din aeest punct 
de vedere, interesante si pentru 
cci mai nostalgici. 




Creatorii Carmageddon- 
ului vor folosi noua tehnolo- 
gie si la dezvollarea jocului 
The Great Escape, bazat pe 
lilmul cu aeelasi nume. 



Robin Hood - Cinemaware 




Cnemaware a anuntat ca lu 
reaza la Robin Hood: De- 
fender of the Crown, scqucl-ul 
clasicului joe Defender of the 
Crown, lansat in 1986 pentm 
Commodore Amiga. 

Jucatorii intra in pielea lui 
Robin Hood sj pornesc fntr-o 
aventura ce are ca {el scoaterea 
Angliei de sub tirania Printului 
John. Pentru a icsi invingatori, 
jucatorii trebuie sa foloseascS o 



strategic inteligenta $i sa aiba 
reflexe rapide. Jocul se anunta a 
fi o combinatie RPG, actiune si 
strategic De-a lungul jocului, 
Robin Hood va fi 
prietenii sai Little Jo' 
Marian. Jocul este in 
rourile Cinemaware 
wood Cite, Calif. Jocul 
a gasit un distributor, 
ducatorii an anuntat ca jocul va 
gala in primavara anului 2002. 





Flash 



Diablo II la 
televizor 

Bii/zsirda pus la dispozilia 
gamerilorde preUitindeni un 
fisier .zip ce confine clipul 
publicitaral jocului Diablo II 
difuzat pe canalele de televi- 
ziunc americane. Este demn 
de mentionat faptul ca aceas- 
ta este prima oara cand Bliz- 
zard foloseste televiziunea 
ca mijloc de publicitate. Cli- 
purilc foloscsc imagini din 
filmele intalnite in joe si pot 
fi downloadate de pe pagina 
de web a Blizzard-ului. 

Prea multa 
publicitate 
strica 

O stire mai putin (ba chiar 
deloc) obisnuila vine din 
SUA. Un „tcmerar" §i-a fiscal 
viata pentru a-§) face publi- 
citate site-ului. Individul s-a 
meat pe un zgarie-nori sj a in- 
tins un banner publicitar. Tra- 
ficul din LA a fost intrerupt 
timp de 3 ore pana cand indi- 
vidul a fost arestat de politic. 



LionHead 
Studios 
(site nou) 

Versiunca 1.2 a site-ului 
oficial LionHead Studios a 
fost lansata. Pentru cei care 
nu sthi, LionHead Suidios 
este firma care produce mull 
asteptatul joe Black&White. 
n noua versiune au fost in- 
troduse cateva noi informatii 
desprc joe si despre Peter 
Molineaux, crcatorul jocului. 

Jocuri pe gratis 

Freeloader.com va lansa un 
pachet de jocuri gratis in 
decembrie. Pachetul contine 
jocuri ca: Supercross Kings, 
GTA London, Virgin's Magic 
& Mayhem, Viva Football si 
Empire's Pro Pinball The Web. 

Daca avefi o conexiune 
buna la Internet, ar fi pacat 
daca ali pierde aceasta ocazie. 



Hash 

Giants: Citizen 
Kabuto 
(site nou) 

Jocul dc la Interplay a fosl 
„infrumusetal" cu noi infor- 
matii despre joe. 

Vechea versiune a site-ului 
a fost deseori catalogata ca 
prea pufin intuitiva, iar infor- 
matia gasita Tnainte pe site 
nu-l lamurea pe vizitator prea 
elar asupra conceptiilui jocu- 
lui. 

Resident Evil... 
filmul!!! 

Paul Anderson (Mortal 
Kombctl. Event Horizon) a 
fost numit scenarist si regizor 
al viitorului lilm Rezident 
Evil, un thriller bazat pejocul 
cuacelasi nume. Filmul urma- 
reste o imitate militara ce lup- 
ta impotriva unui super-com- 
puter scapat dc sub control. 
Unitatea militara va trebui sa-si 
croiasca drum printre hoar- 
de de oameni de stiinta (de 
unde or II gasit ei atatia?) ce 
au fost transformati in zom- 
bie. Filmul apare in ianuarie 
200... cica. 

Winamp si 
WildTangent 
Games 

WildTangent a lansat un 
numar de jocuri 3D ce pot fi 
folosite ca plug-in-uri de 
Winamp. Jocurile se gasesc 
la site-ul Winamp si pot fi ru- 
latein mini-browserul inclus 
in Winamp ca si plug-in-uri. 

Bio-Strike, 
anuntat oficial 

Red Storm Entertainment 
si Holistic Design au anuntat 
lansarea in primul trimestni 
al anului 2001 a joculuij9/o- 
Strike, ce abordeaza subiec- 
tul folosirii armelor biologice. 
Jucatonil este pus in pielea 
unui director al unci firms ce 
se ocupa cu cercetariile in 
domeniul virusilor. 



Savage Skies - 
iROCK Ent. 
(imagini noi) 

iROCK Entertainment a mai 

ilansat catcva imagini din viito- 
ml lor shooter penlru PC si PS2. 
Jocul va folosi un engine gra- 
fic revolutionar care permite ni- 
vele exterioare uriase precum si 
interioare extrem de detaliate. 
Titlul se mandreste de aseme- 
nca cu un story-line captivant 
precum si cu fundalul sonorcom- 





pus chiar de Ozzy Osbourne. 
Conform declaratiilor produca- 
torilor, jocul ne va conduce intr- 
o lume cu puternice influence 
gotice, cu o actiune ncrvoasa §i 



cfectc vizuale impresionante. 
Se vor simti dc asemenea ?i in- 
fluenje ale genului adventure. 
Jocul este programat sa apa- 
ra pe piata candva in 200 1 . 



The Longest Journey In America 



oata d< 



toate ca jocul a aparut 
in Europa de o buna bu- 
! timp. FunCom si-a gasit 



de abia acuma distribuitori si 
pentru continentnl american. 
Jocul a fost extrem de bine 




primit in Europa, fiind unui 
dintre cele mai bune aparutc 
pana la ora actuala. 

Nu este, deci, de mirare ca 
odatii cu lansarea sa in SUA, 
jocul s-a bucurat de o alentie 
sporita din partea publicului 
american. 

Toate revistele si site-urile 
de jocuri s-au intrecut in a lauda 
jocul... ca doar merita! 



Stronghold - GOD Games 



GOD Games a dal publici- 
ta^ii noi informatii refe- 
ritoarc la viitorul sau titlu RTS, 
Stronghold. 

Jocul va combina cons- 
truetiile urbane si managmentul 
cu strategia real-time si este cre- 
at de aceeasi echipa ce nc-a 
adus Caesar §i Lords of the 
Realm. Jocul il provoaca pe ga- 
mer sa isi construiasca si sa isi 




apere propriile castele, intr-o 
Europa medievala cu o grafica 
extrem de meticuloasa. Jucatorii 
va trebui in acelasi timp sa poar- 
te un razboi de asediu impotri- 
va dusmanilor virluali, care vor 
arata un A I dezvoltat. 

Partea de simulare a jocului 
va da posibilitatea jucatorilor dc 
a-§i crca propriile castele si o 
data cu ele vor trebui sa aiba 
grija de lorzi, paji, tarani si tot ce 
intra in domeniul lor. 

Partea de lupta a jocului se 
concentreaza asupra apararii 
castelelor (ji a asedierii fortare- 
tclorinamice. 

Stronghold va suporta mo- 
dul mulliplaycr in care jucatorii 
K'or avea posibilitatea de a for- 
ma aliante si de a concura pen- 
tru cucerirea domcniilor puse la 
dispozitie. 

Jocul este programat sa apa- 
ra in loamna anului 2001 . 
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Cera deck-uri 



§1 m tn 



Saptamanilc Irecule s-au 
dcslasurat campionalclc 
Statelor Unite, primelc 
concursuri de t2 dupa ce Urza's 
Block s-a ro(t)itafara si Invasion 
a devenit legal. Chestia asta s-ar 
putea sa para lipsila de importania 
penlni noi, jucatorii din Romania, 
insa deck-wile jucate acolo vor 
influents en siguranJiS metagame- 
ul de la noi din fara. (si nu numai). 
Arhetipurile dominante au fost 
asa cum se preconiza Blastoged- 
don (analizal luna trccuta), Ne- 
ther-Go, Fire of Yavimaya.DEC, 
Counter- Wrath. Machine-Head, 
Rebels, Mono-Blue cu cele doua 
versiuni Rising Waters si Blue 
Sky (deck-uri care nu au primit in 
component mai deloc carti din 
Classic Edition sau Invasion). Ce 
c interesant este faptul ca luand 
la intamplare doua deck-uri 




apartinand aceluiasi arhetip 
avem in fapt doua deck-uri 
complet diferite. Acest lucru imi 
pare un lucru bun, avand in 
vedere ca Iasa destul de mult loc 
crcativitatii si mai ales analizei. 
Te hotarasti sa joci un anumit 
arhetip, insa decizia privitoarc la 
cartfle care trebuic introduse In 
deck nccesita multa munca si 
gandire. 

Sa trecem putin la analiza 
fiecarui deck in parte si la men- 
tionarea celor mai comune carti 
care le compun. 

Blastogeddon - 1-am ana- 
lizat in numarul trecut! 



Nether - Go 

La baza un deck albastru de 
pcrmisie carina i s-a facut ope- 
ratic estetica. Dupa plecarea 
Masticorei, a Powder Keg-ului, 
deck-uri le draw and go au ramas 
lara mijloacelc lor principalc de 
apiirare in fata deck-uri lor de 
beatdown. Nemaigasind ras- 
puns printre artefacte, magii al- 
bastri au trebuit sa adauge o no- 
ua culoare: cei cu inclinatii mor- 
bide au ales negrul, iar cei mai 
pacifisti albul (nu chiar, dar pe 
aproapc). Nether-GO apartine 
primei categorii. 

In fapt, deck-ul este o rein- 
carnare a unei versiuni din 
block-ul Mercadia, o versiune 
tara prea mare succes, dar care 
a rata (pe vremea accca) un po- 
tential imens. Coloana vertebra- 
la este cea obisnuila pentru un 
astfel de deck: counterspells si 
search. 

Prin adaugarea negrului, 
optiunile anti-crealura au cres- 
cut si de aceea numarul de coun- 
tere a scazut Tn mod natural. 
Negrul vine cu partea de critter 
removal si partea de discard. 
Unii jucatori prefera o parte 
neagra mai accentuala, deck-ul 
devenind in fapt un deck black 
control cu elemente de permis- 
sion. Cartilc cele mai jucate in 
aceasta versiune sunt Chilling 
Apparition, Abyssal Specter, 
Probe, Lobotomy, Recoil si, 
bineintclcs, Avatar of Will. 

Machine-Head 

Un deck care isi trage nu- 
mele de la artwork-ul celor doua 
carti cheie pe care le joaca: Void 
si Urza's Rage (pentru cei care 
nu stiu, Urza s-a facut Mech- 
Warrior). 

In principiu, avem de-a face 
cu un deck red-black de con- 
trol. Atat negrul cat si rosul ofera 
elemente de mass destruction 
care il ajuta impotriva beat- 
down-ului prccum si elemente 



de damage recursive care il ajuta 
fmpolriva conlrolului. Nu este 
prea patrat feeling-ul pe care il 
ai (cajucator de albastru) in fata 
unui ciocan din bogardan care 
se incapataneaza sa sc intoarca 
din graveyard, de fiecare data 
luand cu el fie un counterspell 
din mana fie 3 puncte din viata 
ta. De parca asta nu ar fi destul, 
negml vine cu o cireasa pe tort 
sau mai precis cu bomboana pe 
coliva oponentului, adaugand 
elemente de hand disruption: 
addle, stupor si „super" blazing 
specter. 

Dirty rebels - Un deck plic- 
tisitor si total lipsit de feeling, 
care oricum isi pastreaza cea mai 
mare parte din carti din blocul 
mercadia. Trebuie sa recuosc, 
un deck solid si versatil, insa. . . 
poate altadata. 

Fires of Yavimaya 

Deck-ul imprumuta numelc 
unei carti din Invasion, un en- 
chantment green-red care ofera 
haste tuturor creaturilor contro- 
late de tine. La prima vedere am 
respins complet deck-ul pentru 
ca spuneam: „Nu are feeling", 
insa dupa catcva partidc jucate 
cu el am devenit fan. Ce feeling 
mai minunat decat acela de a 
ataca cu Blastodermi si Ciuper- 
cuje Parallaxice exact in tura in 
care vin in joe (un Saproling 
Burst poate genera 4 creaturi 3/ 
3 cu haste!). Deck-ul poate fi 
foartc rapid, inregistrand foarte 
des victorii in tura 4. Pe langa 
creaturile grele ca blastodenu, 
saproling burst (stiu! e enchant- 
ment), ancient hydra, jade leach 
etc, si-au mai dat concursul: 
ansamblul de piromani Chibrite 
Braila - Rhystic Lightning, 
Urza's rage, Hammer of Bogar- 
dan, Earthquake, Seal of Fire, 
Shock prccum si o suita larga 
de cisterne acceleratoare de 
mana: Birds of Paradise, Llano- 
war Elves, Vine Trellis. 
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Counter-Wrath 
a.k.a The Deck 
a.k.a B/W control 

Aici intervine cea de-a do- 
ua categoric de magi albastri: cei 
care si-au indreptat atentia spre 
alb ca si culoare de suslinere. 
In principal, deck-ul are o caruta 
de spell-uri dc distrugere in 
masa: Wrath of God, Rout, Te- 
feri's Moat (se incadreaza aici 
pentra ca poate nega complet 
faza de atac a unui jucator fa- 
candu-i astfel creaturile inutile), 
elemente de permission si ca- 
teva modalitati de a-si termina 
adversarul. Si aici exista doua 
conceptii: calea traditionala cu 
creaturi (Jeweled Spirit, Magcta 
„Biocncrgeta" si Blinding An- 
gel) sau una mai putin con- 
ven(ionala: utilizand Millstone. 
Problema unui astfel de deck 
este ca in fata unui deck fara, 
sau cu pu(ine creaturi se tre- 



L 




zeste cu o droaie de carli inutile. 
Nu as vrea sa fiu in pielea 
jucatorului care impotriva unui 
Nether Go se trezeste cu 2 
Wrath of God si 1 Rout in mana 
de deschidere. 

As vrea sa fac aici si o 
mentiune speciala: Fact or Fic- 
tion kick. . . u know what! Pe data 
viitoare, si daca n-aveti „data 
viiloare" - atunci... Pe eai! 

K'shu 
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Picard, Riker, Data, Worf, warp, worm hole, 
Federation, Alpha Quadrant... 



San, altfel spus: „Space, the final fron- 
tier", dar expresia esle atat de I umala, 
incat si-a cam pierdut din farmec. 
Totusi, ea reprezinta ceva, tin univers care 
ne tinea pe toti. duminica, pe la cinci, in fata 
televizoarclor. Dc atunci s-au perindat pe 
HDD-uri eel putin 20 de jocuri legale inlr-un 
fel sau altul de Star Trek. Anul acesta nnmai 
ne-am trezit cu shooter-e, RTS-uri, RPG-uri 
si jocuri adventure, dihtre care Tnsa majori- 
tatea au lost mediocre (vezi Star Trek Voy- 
ager: Elite Force, Star Trek Klingon Acad- 
emy sau Star Trek: New Worlds, care n-au 
facut decat sa lase un gust amar in gura de 
gamer). Unul din putinele succcse sigurc 
ale seriei a fost Starjleet Command. Con- 
ceptul era destul de ciudat: un space stra- 
tegy/shooter, care te plimba prin toate cua- 
drantele pentm rezolvarea a tot felul de si- 
tuatii critice. Desi nu am jucat foarte mult din 
Starjleet Command, impresia pe care mi-a 
facut-o a lost cat se poate de agreabila, mai 
ales ca pe canalclc romancsti nu prea mai 
dai cu ochii de Star Trek. Vestea unui SFC 
III mi-a sunal atat de bine incat nu m-am 
putut abtinc sa nu scriu un preview. 




Noutati 

s 

Daca numele Taldren nu va spune ni- 
mic, poate cate ceva despre ceea cc a facut 
finna cu pricina. Alcatuita din profesionisti 
in ale jocuri lor (Erik Bethke, Zachary Drum- 
mond fji Scan Dumas), compania Taldren a 
fost fondata de echipa care a lucrat la Star- 
fleet Command, pastrandu-sc relatia cu 14 
DegreesEast, subdiviziunea binecunoscula 
•aconcernului Interplay. Motivul a fost sim- 
plu: dupa succesul inregistrat cu Starjleet 
Command (joe inspirat de board game-ul 
Starjleet Battles), este absolut neccsara o 
continuare (orice joe care sc rcspecla are 
doi, trei sau chiar mai multi ur- 
masi, dar care, de obicei, nu se 
prea ridica la calitatca primului). 

Ce aduce nou Starjleet 
Command II - Empires at War? 
In primul rand, doua rase noi, 
inspirate din board game si 
aprobate de sefii de la Para- 
mount. Noii veniti poarta nume- 
le dc Interstellar Concordium 
(ISC) si Mirak Star League. ISC 
are la dispozitie o mega anna pe 
care scrie cu font de 24, bold, 
italic si underlined „Plasmatic 
Pulsar Device". Mirak sunt mai 
pufin plasma-pulsatici si prefera 
conventionalele rachete, care 
sunt lansate dc obicei de pe 
missile cruisers. 

In al doilea rand, exista mo- 
di ficari si la nivelul aspectului 



grafic. Anul 2001 nu mai poate inghiti nici 
un joe care vine fara cfcctc de iluminare 
sofislicate. fara ca pana si eel mai mic detaliu 
sa fie vizibil pe ecran, clar si fara bug-uri. 
Cu toate acestea, se intampla inca destul 
de des cajocurile sa fie dc calitatc inferioara 
promisiunilor. Va fi Starjleet Command II- 
Empires at War competent? Producatorii 
sustin sus si tare ca asa va li. mai ales ca 
gamerilor le place si probabil le va placca in 
continuare sa se puna rolul unui ofiter al 
uncia dintre „rasele" din Star Trek: The Fed- 
eration of Planets, The Klingon Empire, The 
Romulan Star Empire, The Hydran King- 
dom, The Gorn Confederation si The Lyran 
Star Empire. Toate aceste sase rase din 
primul Starjleet Command, plus cele doua 
anoint ite mai devremc (Interstellar Con- 
cordium si Mirak Star League) lupta pent™ 
dominatia unor seetoare din difcrile cua- 
drante. 

Slarjleei Command s-a vandut in 
400.000 de exemplars In toata lifniea si In- 
terplay, in loc sa le spunacelor dc la Taldren: 
„Baieti, faceti si voi ccvica Starjleet Com- 
mand sa placa asa, cat defeat, si alora care 
joaca Quake ///toata ziua!", i-a lasat sa faca 
un joe eel pufin la fel de complex, ba chiar 
de o complex itate... imbunatatita. Intrebat 
daca5FC//va fi macarputin mai accesibil 
Tncepatorilor decat primul SFC, Josh Mor- 
ris, designcr-ul jocului, a zambit cu sub- 
inteles si a declarat candid ca„Nah. nu prea 
ne pasa. Jocul este conceput sa fie adanc si 
complicat. Exista sase. Krtoriale usoarc. desti- 
natc invatarii tastelof. dar jocul acejsta in 
seamna mult mat inult decat a invSta pe ci- 
neva cu ce tasta se tragc cu torpile sau 
zere". Si, apropQ-de arme, in Starjleet Com- 
mand II vor aparea rioi §i s^ralucitoare „guri 
de foe": turele cu plasma care trag indircclia 
tevii dc esapament, bombite mici-mici, cu 
plasma si, desigur, arme de aparare impotriva 
rachetelor. 

Una din cele mai importantc lipsuri ale 
primului Starjleet Command a fost absenta 
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unei campanii coerente. Nu prea multa lume 
agreeaza sa joace una dupa alta misiuni tara 
vreo legarura aparenta intre ele. In Starfleet 
Command II situatia se schimba: exista doua 
campanii dense si bine structurate, in care 
trebuie cuceritc-sectoare pesle scctoare, fie- 
care eu propriilecaraeierisiici cconomicesi iui- 
li'tare (eeea ce face ape) la simtul deproprietate al 
gamerilor, care poseda o doza mai mica sau mai 
mare de tfiegalomanie si le place postura de 
mparaji, generali, zei, direclori). 



In SFC II: Empires at War vor sta la 
dispozitia jucatorilornu mai pulin de 800 de 
nave, la cele din primul SFC adaugandu-se 
acum navele carrier si fighter-ele. 

Orice jucalor de slrategii sau de jocuri 
de tactica se astcapta ca AI-ul sa fie sufi- 
cient dc bine reaJizat pentru a nu avea sen- 
zatia ca si-a aruncat banii in vant cumparand 
jocul cu pricina. Cei de la Taldrcn si-au pus 
in gand sa dea batai de cap serioase oricui 
se va incumeta sit-si inslaleze Starfleet 
Command II. De pilda. daca nava jucatorului 
primeste intr-o batalie lovituri serioase (care 
vor fi cat se poate de vizibile) si mai apoi se 
intalneste cu o alta nava inamica, aceasta 
isi va organiza in asa fcl atacul meat sa lo- 







vcasejLj\i punctele deja slabite. 




Star Trek Online 

v >i binecuvantati cu o conoxiu.. 
centa la Internet si care mai sunt, pe 
supra, fani Star/leel Command, au un motiv 
in plus de a se bucura: desi Interplay pas- 
treaza Mplayer-ul pentm jocuri le online, va 
fi introdus un nou univers, numit Mela- 
verse, lacarejucatorii sepot conecla si pot 
colabora sau lupta cu/impotiiva a mil de alti 
jucaiori. Metavcrse estc deci o lume dina- 
mica, cc se schimba in permahenta, eu lumi 
§i baze stclare controlatede rase si grupuri 
de jucatori. Pe masura ce se inainteaza in 
fljoc se poate inainta si in grad, se primesc mi- 
siuni, nave si arme noi si se potcrea aliante. 
Luptele se vor putea da intre maxim 6 juca- 
tori, dar vor fi suficicnt de complexe penlru 
a compensa lipsa aglomeratiei. Dcsigur, una 
sunt promisiunile si alta e realizarea, asa ca 
e mai bine sa nu ne ambalam si sa lasam 
timpul sa demonslreze daca Metaverse va 
fi cu adevaral im succes. 





Strategii 

Inaintc de a te a^eza comod in scaunul- 
capitanului unei rtave stelare, in SFC II A 
trebuie ales Cm sector de pe haria Meta- 
verse-ului si apoi o misiune. Darchiarinaiti^ 
te de asta nu strica o yizita la ship yard, sau 
la supply area, unde punctele de presligiu 
acumulale in misiunile anterioare se pot 
schimba in upgrade-uri. Pe parcursul jociiliii 
vcji putea face rost de navete (shuttle), ra- 
chcte si chiar nave stelare de clasa mare, pen- 
tru a va completa llota. Aici se pot repara si 
eventnalele avarii. Cum se acumuleaza punc- 
tele de prcstigiu? Cu cat esti mai tare intr-o 
misiune si cu cat bati mai tare inamicul, cu 
atat primesti mai multe puncte. Simplu. 

O data incepula misiunea, 
exista mai multe opfiuni, dintre 
care una ar fi sa treci pe alarma 
rosie, ceea ce ofera ceva sigu- 
ranta cand se lasa cu bataie, dar 
exclude rezolvarca pe cale pa§- 
nica a confl ictelor (vezi Picard si 
al lui „Open hailing frequen- 
cies!"). E si nonnal ca o nava, 
cand o alta se repede asupra ei 
cu armele si scuturile la maxim, 
sa nu prea mai aiba chef sa dis- 
cute si sa ceara pace, ci mai de- 
graba ridicii din spriinceana iji 
din scuturi iji da replica. Pe de 
alta parte, daca adoptati slilul 
pa$nic, nu orice nava se deran- 
jeaza sa raspunda apelurilor de 
reconciliere si se poate repezi 
oricand cu fazerelc iluminate a 
giorno, pro fi rind de faptul ca 



scuturile jucatorului sunt undeva pe jos (ori- 
ce trekker stie ca scuturile trebuie dezacti- 
vatc pentm ca Mr. Picard sa poata purta con- 
versatii amiabile cu prietenii klingonieni sau 
romulani). Un capitan cu cerebclul la locul lui 
va sti sa aleaga atunci cand vine vorba de 
lupta crancena: mcrita sa stai si sa lupti pana 

a ultimul om sau sa cotesti prima la dreapla 
pe Alpha Centauri si sa bagi waip 9 pe Calea 
Lactee, cu suflarea erotic de ficrbintc a tor- 
pilelor folonicc (cu numelc tau scris pe ele) la 
pupa. >4 

C //ramane un joe pentm initiafi si 

u fanii dedicati Star Trek si, sincer, daca 

nu sunteli asa ceva, mai bine va intoarceji 

a Quake III si mai da(i cateva frag-uri. Doar un 
asemenca fan poate aprecia faptul ca George 
Takei (MrSulu) e din nou la post si ofera suport 
vocal pentm futorialc si pentru intro si ca acum, 
in SFC ' II, starea na vei, a annamentu lui, a bata- 




liei si a vremii pe PialTa Mare este anuntata 
vocal, iar soldatii, pilotii, ofiterii .si Primul Ofi- 
ter (aka Rikcr. . . ) vor demonstra ca au, intr- 
adevar, abilitap vocale. 

Acestea fiind spuse, trebuie sa va pa- 
rasesc. Ensign Jones ne-a spus sa fim in ■ 
sala de (eleportarc la 07:00 pentru desant si 
trebuie sa-nii curat fazeml si sa-mi iau portia 
obi.snuita de cafea de pe Tarsus 4. Eh, asta-i 
viatape Enterprise... 

Mike 
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Gata cu SF-ul! Inapoi Tn Evul Mediu! 



Einutil sa mai vorbesc despre schim- 
bare in domeninl RTS-urilor. Dc fapt, 
tranzitia s-a cam terminal: 2D a 
devenit 3D. dar AI-ul a ramas inca in stadiile 
semi-intcligcntei. Dark Reign 2, Ground 
Control, Earth 2150 sunt tot atatea jocuri 
•tie au incercat (si au reusit) sa impuna 
un nou cureni in domeniu. Black 
Cactus s-a conformat 
si, intrand in co- 
laborare cu Si- 
erra Studios, s-a 
his pe lucru, pen- 
u ca anul viitor 
;buie sa apara pe 
[a un produs spe- 
, care ne face sa 
m usurcl din pi- 
oare, in ritm de 
ap, pesubbirouri, 
anci, mese... Este 
<rba dc Warrior 
Kings, un RTS pe 
care l-as dezavantaja 
spunand doar ca 
promite luna dc pc 
ccr la toate capito- 
lele: grafica, game- 
play, story etc. 
Desj povestea 
pare destul 
de banala 
(jucatorul 




este, dragalita Doamne, un frumos, dupes si 
atractiv lord, care preia un regat ca vai de 
capul lui si-1 readuce in stare de functionare, 
dupa care se repede ca un uliu ce este §i 
cucercste totul dc jur imprcjur). Intrebati 
daca Warrior Kings este Lords of the Realms 
III (pent™ cei care isi aduc aminte ce inseam- 
na un joe adevarat), producatorii si-au agitat 




corzile vocale intr-un „Nu, nu, nu, nu... cum 
se poate a$a ceva... LOTR1I c un TBS, WK 
va fi RTS; LOTRII e 2D, WKe 3D s.a.m.d.)". 
Totusi, nu $tiu cum se face ca cele dona 
seamana destul de mult in unele privinte, 
dar nu suficient ca sa faca din Warrior 
Kings o clonii. nici dc LOTRII, nici dc Age 
of Empires //si nici de orice alt joe. 

Binele contra Raului etc. 

Povestea este (par)fumata rau de tot, dar 
nu am auzit vrcodala vreun gamer comen- 
tand ca AoE II, Myth sau Seven Kingdoms 



sunt dc proasta calitatc doar pcnlru ca 
pedaleaza pc ideca Evului Mediu cu 
intunccimilc sale. Ba dimpotriva. cu cat 
apar mai multe jocuri legate de cavaleri. 
sageji, baliste si castele, cu atat mai bine. 
Tocmai de aceea trebuie ca stirea apari- 
tiei lui Warrios Kings a produs agitalii, 
convulsii. Icsinuri, crime si sinucidcri. E 
ca si cum ai spune fetelor ca vine Ricky 
Martin la Bucuresti. 

Lasand la o parte palavrele. Warrior 
Kings va li un joe de strategic sj lactica, 
plasal inlr-o lumc mcdicvala. in care inler- 
vine din cand in cand (mai mull descori de- 
cat rareori) magia. Jocul va lua sfar^it cand 
jucatorul, ca un vajnic Burebista -Mihai 
Vileazul Alexandru loan Cuza, va fi unit 
toate regatele din zona sub un singur stin- 
dard: al SAU. Vor exista orase, aparabile si 
cuceribilc, dupa cum cere situatia. Inainte 
insa de a face pc vitcjii si a va arunca in 
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lupta, trebuie pusS pe picioare o economie 
stabila, prospera, capitalist-feudala, in care 
taranii muncesc dc rup si nobilii (aka juca- 
torul and co.) iau pielea dc pc ci $i, transfor- 
mand-o in taxe, se folosesc de epiderma ru- 
rala pentni a ridica annate si orase. Dar nu 
este suficient sa le conslruiesti din nimic, ci 
trebuie sa le si sustii. 

Este cunoscut faptul cii armata este o 
masina care functioneaza in principal pc baza 
de paine. Fara acest aliment, soldatii ame- 
ninta ca ei nu mai aud (?). Da, nu mai aud 
inamicul din cauza sunetelor interne, pro- 
vocate dc stomac in lipsa hranei. Si, nemai- 
auzind ci nimic in afara dc propriile intes- 
tine, au impresia ca razboiul s-a terminal si 
pleaca acasa, ceea ce provoaca pierderi de 
batalii, morti de comandanti, iesirea din joe 
sijucaful Solilaire-ului. In concluzie, trebuie 
sa aveti grija ca masina (zis§ si caruta) de la 
Panificatie sa ajunga pe front si sa sustina 
cfortul ofensivei. Problcma e ca inamicul 
cunoaste importanta panificatiei in procesul 
de cucerire si face tot posibilul sa-si faca 
drum prin convoiul cu provizii. 

Cei care au jucat/terminat Shogun: Raz- 
boi Total si le-a mai si placut pc deasupra 
vor ti primii care sc vor bucura 
cand vor afla ca Warrior 
Kings permite si el jucato^Tf 
rului sa conffoleze sute 
de unitafi la un mo- 
ment dat (pana in ^ 
600). pe care 





pentru ca permite crearea de noi puteri ma- 
gice sau unitati prin sacrificiu. Ramane la 
latitudinea gamerului care cale trebuie 
alcasa. 

Luptd si combat 

Warrior Kings seamana cu Shogun (sau 
cu realitatea, ar spune unii): halebardierii 
sunt buni impotriva cavaleriei, arcasii sunt 
buni impotriva halebardierilor si cavaleria 
se pricepe sa prapadeasca mandrele de 
arcasi. Va cxista si posibilitatea de a 
ordona sa se execute skir- 
mish-uri (si sper ca tmpele 
aflate sub un asemenea or- 
' din sa nu se manifeste ca in 
Shogun: daca o trupa de Sa- 
murai archers skirmish-a o uni- 
^tate inamica, continua uneori 
sa se retraga prosteste chiar 
inspre inamic). 



rior Kings promite sa schimbc aceasta (tra- 
gica) stare, pentru ca va permite asedieri in 
timp real a unor cat se poate de tridimensio- 
nalc castele. Dimensiunea hiirtii in single 
player este destul dc marc si nu o datajuca- 
torul va fi obligat sa se intoarca intr-o harta 
anterioara pentru a termina un quest sau o 




le poate grupa in lomialii, care pot li asezatc 
dupa pofta miocardului: in forma de sageata, 
dc cere, patrat, dreptunghi, inima, iepuras 
si chiar de dublu craniu cu trandafirneelec- 
toral si sarpe. 

Arborele tehnologic va fi foarte variat, 
dar, la un moment dat, va trebui aleasa o 
cale de dezvoltare. In final se poate ajunge 
la minimi cum ar fi praful de pusca, negus- 
tori, preoti, nave si echipament de asediu 
(catapulte, baliste, berbece). 

Una dintre caile eligibile este cea a cre- 
dintei religioase, deci a Binelui, care presu- 
pune atingerca unui anumit nivel de credinta 
(faith) pentru a putea construi anumite 
unitati. Pentru a atinge nivelul cu pricina, 
tot taranii vor fi piatra de temelie (si sapa de 
lemn), fund obligati sa mearga cu regularitate 
la biserica. In celalalt colt al ringului se 
deschide calea Raului, imoralii dar de efect. 




misiune. Mulliplayer-ul va straluci (spcram 
noi) §i se preconizeaza scarmaneli intre 
maxim 8 jucatori (8x600=4800 de unitati. Nu 
e cam mult pentni un joe 3D?). In niultiplayer 
va putea juca si compulerul. 

Gameplay-ul mai suferS modilicari si acum, 
mai ales in ceea ce priveste implementarea 
unitatilor magice sau a monstrilor (se pare ca . 
singurul joe de simulate medievala autentica 
ramane LOTRII). Tbilisi, imaginile arata bine, 
ideea suna bine si pregatirile pentni lansare 
sunt in toi. Noi ne ocupam cu asteptatul... 

Mike 



Cat despre asedii, clc sunt ecle pc care, 
de fapt, le asteapta toata lumea intr-un joe 
cu tema medievala, dar, pana acum, nici un 
titlu nu se poate lauda ca a reprodus cu fide- 
litate un asemenea eveniment. Ce-i drept, 
in sectiunea History din Age of Empires II: 
The Conquerors am citit pagini intregi de- 
spre asedii. detalii delicioase, dar in joe nu 
prea s-a aplicat nimic din toata teoria. War- 
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Urmarea unuia dintre 
cele mai bune jocuri 
realizate vreodata... 




Za lost cu siguranta eel mai bun RTT 
pe care l-amjucateu vreodata. Fara 
sa construiesti nimic, fara sa iti mai 
bati capul cu o strategic la nivel economic, 
Zaducea un suflu nou in domeniul jocurilor 
lacticc real-time. 

lata ca, dupa caliva ani buni. Bitmap 
Brothers a decis ca este momentul pentru 
o continuare. Astfel. pe 30 octombie 2000. 
EON Digital (distribuitorii jocului) au anun- 
tat in cadrul unei conferintc de prcsa la Lon- 
dra urmasul Z-ului, ce poarta numele de Z: 
Steel Soldiers. 

La 500 de ani dupa evenimentele din Z, 
un tragi I tratat de pace intre doua super- 
puteri (TransGlobal Industries si McgaCom 
Corporation) este pe cale de a fi incheiat. 
Insa cu cateva ore Inainlc de scmnarea trata- 
tului arc loc un incident ce va spulbera orice 
spcranta de pace. 

Si astfel Tncepe 
razboiul! 

In comunicatul de presa primit 
de la EON Digital s-au slrccural cateva 
aspecte ale jocului care m-au suiprins teribil. 
Astfel, se pare ca Z: Steel Soldiers va fi un 
„arcadc strategy title" cu accentul pus pe 
acjiune, deciziilejucatorului si uriruirile lor. 

Da, ati citit bine, arcade! cu accentul 
pus pe actiunc! Uite. In momentul asta toata 
idcea mea de strategic si tactica la superlativ 



sc naruie. In plus, Z: Steel Soldiers intro- 
duce posibilitatea de a construi cladiri, ceea 
ce face ca o eventuala comparatie intre Z si 
Z: Steel Soldiers sa lie imposibila. $i mai si, 
in timp cein Znu depindeai de nici un fel de 
resurse. In Z: Steel Soldiers exista Xenonit, 
materia prima de care va depinde toata 
produclia de arme si cladiri in joe. 



Jocul 



Ideea de baza a ramas insa 
aceeasi: „cu cat mai multc teritorii, 
cu atat mai bine". Fiecare 
teritoriu va afisa un steag pe 
care vom gasi inscriptionat un 
numarde la 1 la 5. Cu cat 
numarul 
este mai 
mare. 




cu atat 
, ^v^™ mai repe- 

' de va fi exca- 
vat Xenonit-ul. 
Jucatorul va fi, bineinteles, tentat sa cu- 
cereasca teriloriile care ii vor permite sa 
detina cat mai multa materie prima in cat mai 
put in timp. Insa trebuie sa nu uitain ca jocul 
va fi unul complet 3D, ceea ce inseamna ca 
unele teritorii vor Ii mai imporlanle din punct 
de vederc strategic decat altelc, chiar daca 
au un stegulct mai pricajit. 

Asa ca, daca reusesti sa controlezi un 
teritoriu mai slab in resurse dar allat undeva 
deasupra celorlaltc, vei avea un avantaj 
serios fata de inamici, chiar daca au mai 
mulle trupe decat tine. 

Actiunea in Z: Steel Soldiers te poarta 
prin 6 Iumi diferite, fiecare cu caracteristicile, 
avantajele si dezavantajele sale. De la deser- 



luri pana la piiduri tropicalc, fiecare teritoriu 
va reprezenta o noua provocare pentna ju- 
cator. Diferitele teritorii pe care te vei lupta for- 
teaza aparitia unornoi lipuri de unitati si arme. 
Astfel, Z: Steel Soldiers nu va avea numai 
unitati tercstre, ci .si forte marine si aviafie. In 
total, jucatorul va avea acces la 30 de unitati 
ce vorpulea II modilicale de-a lungul jocului. 
Producatorii ne promit ca engine-ul jo- 
cului, complet 3D, este un „state of the art", 
care aduce lumea virtuahi a jocului la viata. 
Unitatile vor lasa unne pe terenurile mai moi 
sau dare de praf pe terenurile aride, iar toate 
unitatiile vor dispune de umbre si reflexii 
real-time. Engine-ul mai permite efecte de 
vreme foarte realiste cat si trccerca de la zi 
la noapte. Z: Steel Soldiers se doreste a fi 
mai mult decat niste misiuni alese intampla- 
tor si fara nici o legatura intre ele. Jocul 
promite un story-line ce se va dezvolta pro- 
gresivde-a lungul misiunilor. story-line scris 
de Martin Pond, responsabil pentru uni- 
versul din Imperium Galaetiea 2. Povestea 
va li „depanata" cu ajutorul unor filmulcte 
ce se doresc a fi foarte reusite, create de 
AudioMotion. 





AI-ul din joe se vrea a II foarte complex 
darsi extrem de flexibil, rcusind sa se adap- 
teze tuturor genurilor de jucatori. Inamicii 
pot fi pasi vi sau foarte de agresivi, iar actiu- 
nile trupelor merg de la a-si ajuta aliatii pfinS 
la a folosi unitati diferite potrivite situatiei 
in care sc afla fiecare jucator. 



Jocul va fi cu siguranta di lerit de Z. Por- 
nind de la engine-ul grade si pana la cclc 
mai mici detalii, cu greu iti vei aminti de Z 
jucand Z: Steel Soldiers. Eu unul sper ca 
asta sa nu se intoarca impotriva jocului, 
pentru ca ar fi cu adevarat pacat. 

Mitza 
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Un joe care ma cam sperie... 



Adica, slai un pic... nu mi-e mie frica 
noaplea cand plec de la redac{ie si 
cobor scarile intr-o bezna totala... 
cred ca nu am ales bine subtitlul. Dar lasam 
asa pentru cSjoCul asta chiar ma sperie!... o 
sa vedeti voi de ce. 

Adventure 

Gcnul adventure este eel mai des eate- 
gorisit ca fiind un gen mort. Desigur, exista 
jocuri de-a dreplul frumoase ca Escape from 
Monkey Island sail The Longest Journey, 
dar in materie de originalitate. genul adven- 
ture nu a prea avansat in ultimii ani. 

Lucrurile sunt insa pe cale sa se schim- 
be odata cu Majestic. In materie de origina- 
litate. jocul asta se situeaza in preferinjele 
mele imediat dupa Black& Write. Comparatia 
cu B& W nu este deloc exagerata, pentru ca 
amandoua inccarca sa apropie jucatorul de 
lumea imaginara din joe. Dar, pe cand in 
B& Wse ereeaza o lume virtuala pe care to- 
tusi nu o pofi confunda cu cea reala, Ma- 
jestic risca sa faca tocmai acest lucru. 

Cam peste tot in lume si in special in 
SUA, teoriile conform carora guvernid este 
implicat in diverse afaceri necurate (extra- 
terestrii, spionaj etc.) sunt Ibarle la modain 
acest moment si asta se poate vedea din 
seriale ca X-Files. Era si normal ca in cele 
din unna siluatia asta sa fie valorificata si 
dc industria jocului. Astfel, Anim-X (pro- 
ducatorii jocului) si-au propus sa rcalizeze 
un joe intcractiv in care gamer-ul este pus 
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in situajia unui individ obi.snuit, care afla 
din intamplarc dc o conspiratie la nivel inalt. 

Gradul de interactivitate al jocului este 
atat de mare datorita faptului ca tocmai tu, 
jucatoml, reprezinti personajul principal. Odata 
pomit in joe, vei incerca pe divei-se cai (jocul 
foloseste e-mail-ul. telefonul, fax-ul si AOL In- 
stant Messager(AIlVl)) sa rezolvi misterul. 
Astfel, primesti la un moment dat pe e-mail un 
mesaj de la un „amic", care i{i spune ca tocmai 
a surprins o convorbire intre doi oameni de 
vaza si a aflat un secret infricosator. Accepti 
sa te intalnesti cu el via AIM si tipul iti da 
adresa unui site de web si o parolS dupa care 
dispare. Te duci la respectivul site, folosesti 
parola §i ai acces la camcrele de supraveghere 
dintr-un hotel. Cauti prin arhive si dai de un 
lilmulet cu conversatia celordoi. Vei afla despre 
o linna ce face afaceri necurate, niste parole si 
iti continui investigatia. Interaclivitatca nu se 
opreste aici... Daca un pcrsonaj cu care ai 
vorbit pe net ili spunc ca te va suna a doua zi, 
fii pregatil sa primesti ace I telefon chiar cand 
ti-a promis individul. Desigur, va fi vorba doar 
de un apel inregistrat, dar producatorii au 
promis ca, din cand in cand, catc un jucator 
va primi si apeluri dc la persoane reale tocmai 
pentru a crea in jural jocului o atmosfera de 
suspans si penlm a da povestii o cat mai mare 
veridicitate. In sensul asta, producatorii au 
creat o groaza dc sitc-uri de web, companii 
si numerc de telefon adevarate, sperand ca 
astfel linia subtire dintre realilate si fantczie 
sa se estompeze intr-alat incat jucatorul sa 
nu mai deosebeasca adevarul de realitate. 

Mai mult, daca ai reusi sa accesezi un 
site de unde ai luat ceva documente compro- 
mitatoare s-ar putea ca a doua zi sa te tre- 
zesti cu un telefon de amenintare. Sau si 
mai si... la un moment dat, in joe, cineva te 
va intreba care sunt persoanele cele mai 
apropiale tie, iar peste o luna vei putea primi 
un telefon care sa ameninte ca daca nu in- 
cctczi cu investigatia ta, unui dintre prietenii 
tai va avea de suferit. 



Realitate? 

Aici apar cateva intrebari... Daca, din 
greseala, raspunde la telefon mama, sotia, 
copilul tau? Producatorii raspund ca jocul 
va avea mai multe nivcle de securitate, pen- 
tru a fi siguri ca tu si numai tu primesti acele 
mesaje. Desigur, daca vrei sa Iraiesti jocul la 
maxim vatrebui sa folosesti eel mai mic nivel 
de securitate... Eu aici m-am speriat. Chestia 
asta cu lumea virtualii care devine reala si 
tangibila ar trebui sa ridice cateva foarte 
serioase semne de intrebare pentru ca sunt 
destui indivizi „out there", care ar putea folosi 
acestjoc pentni niste leluri nu tocmai curate... 

Revcnind la oilc noastre, probabil va 
intrcbati ce legatura are jocul asta cu noi, 
romanii, cand net-ul se misca as;i cum se misca. 

Ei, jocul are doar I MB la baza (dc down- 
loadat de pe net) iar problcma telefonului si 
a faxului se poate rezolva printr-un program 
numit Majestic Alliance care, la nevoie, poa- 
te servi si de telefon si de fax. 

Jocul va fi episodic, in ficcarc lima fiind 
lansat catc un nou cpisod. Majestic devine 
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astfel unui din primele jocuri in care timpul 
de joe nu se va mai masura in ore, ci in luni 
si poate chiar ani. 

E de rau! 

Majestic dovedeste clar o originalitate 
iesila din comun si este primul joe, care, in 
loc sa i.si creeze o lume virtuala, foloseste 
lumea reala ca loc de desfasurare. Daca asta 
va fi bine sau nu vom vedea. Important este 
ca, o data lansat, jocul va schimba modul in 
care privim aventurile noastre virtualc... 

Mitza 
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In curand va Tncepe o noua epopee spatiala... 
Asigurati-va ca v-ati rezervat locuri la clasa I! 



In curand se va mai indicia un sccol din 
storia umanilalii, ba chiar un mileniu 
Tmi §optesc cateva celule cenusii). 
Agitatie mare pestc tot, fiecare Tncearca sa 
petreaca intr-un mod cat mai special acest 
evenimcnt... $i tot acum unii se uita cu me- 
lancolic in urma . 

recapituland IJUhMMIUiiii 

cele mai im- 

port ante ^ttSf ^2B^'<^'' 
evcnimcnte - % uff fe_ f m'S^^* Miia»r< 



ale vietii 

lor sau a celor 

din jurul lor. $i 

uite asa si noi, as- 

tiamicisimaniacicu 

calculatoarelc am 

ajuns sa nc intrebaiii 

care e eel mai bun joe al 

, care e eel mai 

al mileniului. 

Chiar daca nu 

o sa fie decla- 

rat eel mai 

bunjocalmi- 

f leniului, ni- 

meni nu poate 

contesta faptul ca 

seria Master of Orion 

(cele doua jocuri aparute 




pana acum) au scris o pagina importanta 
din istoria strategiilor. Insa ultimul joe a apa- 
rut la mijlocul anilor "90, iar de atunci fanii 
seriei au tot asteptal sa mai apara o conti- 
nuare, ceva care sa le potoleascii sctea de 
cucerire. TBS-uri care se desfasurau in spa- 
tiu an mai aparut de atunci {Birth of the Fe- 
deration, Reach for the Stars) insa nici unul 
nu a reusit sa atinga nivelul impus in do- 
meniu de catre Master of Orion II. 

In 1 999 s-a petrecut Tnsa ceva care avea 
sa schimbe accastii stare de lucruri. La E3-ul 
din accl an, capva oameni de la Microprose 
s-au impiedicat de standul unei companii 
minuscule, Quicksilver, care mai colaborase 
in trecut cu Interplay. 

A lost dragoste la prima vedere sj din 
unirea lor s-a nascut un project ultrasecrel 
ce avea sa lie insa prezentat publicului tot 
la E3, dar un an mai tarziu. Toata comunitatea 
gamerilor a fost surprinsa sa afle de 
existenta proiectului Master of Orion III, 
dar a fost una din cele mai placute surprize 
ale targului. 

De atunci echipa de la Quicksilver a 
fost luata cu asalt atat de catre presa cat §i 
de fani, intrebarile curg rauri, iar acestia din 
urma de abia mai prididesc sa le raspunda 
tuturor. 

Daca vorbesc cu placere despre mun- 
ca la proiect si despre ceea ce vor sa rea- 
lizeze, sunt in schimb foaite zgarciti in a oferi 
material vizual publicului. 



3... 2... 1... Ignition! 

Intrebati fund cum vor realiza jocul, ce 
vor pastra, ce elemente noi vor aduce, pro- 
ducatorii au avait rabdarea titanica de a sta 
si explica nerabdatorilor fani in detaliu aproa- 
pe liecarc aspect al jocului. In principiu. 
Master of Orion III va riimane turn-based 
si 2D, desi am fost avertizati sa ne a§teplam 
§i la momente de real-time si 3D, in special 
in momentcle luptelorspatiale. Probabil pri- 
ma noutate anuntata a fost introducerea 
unui storyline, a unei povesti de fundal. Ast- 
fel reusim noi sa allam cum an revenit Anta- 
rienii sj au cuccril Orionul din nou, cum au 
instaurat Scnatul Orion, cum au exterminat 
cateva rase ce li s-au opus (Bulrathi, Darlok 
sau Alkari), a.sa aflam cum incepe o noua 
era de lupte, schisme, revolutii, asasinate §i 
masinatiuni pentru obtinerea puterii, putcre 
detinuta momentan de o rasa antariana aflata 
pe patul de moarte. Acest dezideral nu va fi 
tocmai us.or de realizat de vreme ce harta va 
dispune de eel putin 200 de sisteme solare 
cu planete, luni (ce pot li sj ele colonizate), 
asteriozi §i zeci de alte coipuri ceres, ti, locuri 
suficicnte pentru oricare dintre rase sa stea 
ascunsa mult timp, sa se pregateasca §i sa 
izbeascacu putere la momentul oporlun. Ca 
.tot am vorbit de rase, accstca vor fi in numar 
de 8 (Humans, Etherians, Mcklar, Trilarian, 
Sakkra, Silicoid si una noua Alien I ). Fiecare 
dintre acestea insa va avea un numar de spe- 
cii, care de$i au un ADN comun, vor putea 
lua trasaturi dcslul de distincte. 

Economia din Master of Orion III va 
pastra in mare aspectul impus de primul joe 
al seriei, acela in care puteam aloca bugetul 
pentru fiecare planeta cu ajutorul unor„sli- 
der-e". Acest lucru va putca li efectuat si 
de catre sfetnicii cconomis;ti ai impcriului, 
lucru deosebit de valoros deoarece turele 
sunt acum limitatein timp, iarmanagemcntul 
unui imperiu imens necesita foarte mult timp. 
Master of Orion ///introduce sj un element 
nou sub forma de Imperial Focus care repre- 
zinta implicarea ta directa in afacerile civi- 
lizadci. Cum va functiona acest sistem, inca 
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nu se stie sigur, cert este ca Imperial Focus 
este limitat si din aceasta cauza va trebui 
folosil doar in situatii strict necesare. Ce a 
mai ramas in mare cam la fel? Designul 
navelor... cu mentiunea ca inca din aceasta 
faza incipienta se va putea determina rolul 
lor (Core, Escort si Picket), pe care vi-l voi 
explicamai incolo. 

Dar iata ca apar si multe no{iuni noi, 
care au starnit un interes masiv in randul 
fanilor: religie, societate, revolutii, politica... 
la fel cum interes a starnit si noile concepte 
ale Quicksilver in ceea ce priveste cerce- 
tarea, luptele spatiale, liderii si luptele de sol. 



Stiinta jocului 



Cercetarea sfiinti fica a suferit schimbari 
majore, la aceasta contribuind si unul dintre 
fanii seriei care a avut sansa sa fie co-optat 
de catre echipa de la Quicksilver. In primul 
rand a Ibsi imparlila in doua (apropiindu-se 
foartc mult de modelul real) in stiinta teo- 
retica (concretizala in 8 domenii gen: militar, 
electronic etc.) si stiinta practica (concreti- 
zata In proiecte gen: tun cu plasma, com- 
puter pozitronic). Mai intai vei investi in 
stiinta teorelica, unde poti sa bagi fonduri 
cat vrei si cat le tine buzunarul, iar acestea 
se vor dezvolta la infinit castigand nivele. 
in timp ce teoria ia avant, incepi sa te Tntrebi 
daca o poti folosi practic si vei incerca sa o 
materializczi in proiecte. Acest proiecte ne- 
cesita un minim teoretic (ceva de gen: minim 
level 5 in sociologie si level 3 in elcctronica) 
si, cu toate acestea, s-ar putea sa le realizezi 
s-ar putea sa nu. Apartcncnta la o anumita 
rasa va avea si ea un impact puternic asupra 
cercetarii, uncle vor descoperi mai repede 
si mai usor anumite tipuri/genuri de tehno- 
logic pe cand altele vor excela in celelalte. 
Nu se stie inca sigur daca dif crcntele tchno- 
logice dintre rase vor consta doar in cateva 
proiecte specifice sau chiar va exista un 
arbore tehnologic pentru fiecare dintre ele. 



Una din struc- 
turile care va profita 
eel mai mult de pe urma 
cercetarii este armata, 
atat flotila de nave spatiale 
cat si trupele de sol. Flota va 
putea fi impartita in 
trei conlingenle: 
Core (grup de nave 
care de obicei due grcul misiunii, 
navele grele de asalt, de lupta), Es- 
cort (nave usoare, rapide cu rol pre- 
ponderent defensiv, care asigura protectia 
Corc-ului) si Picket (nave mici, ultrarapide 
cu ultrasenzori cu rol de cercetasj si spioni). 
Fiecare dintre aceste contingente va avea 
o nava amiral pe care se va instala capitanul, 
o personalilate puternica ce va influenta 
decisiv batalia. El va urma destul de fidcl 
instructiunile tale, insa si experienta si 
caracterul sau vor avea un cuvant greu de 
spus. La o lupta (care se va da in timp real) 
pot participa mai multe flote, deci mai multe 
contingente, fiecare dintre ele putand primi 
cate o misiune specifics (ex. Sa apere flancul 
stang). Daca vreunul dintre contingente 
primeste o sarcina specials, ca cea cxem- 
plificata mai devreme, toate ordinele care i le 
vei da ulterior vor fi indeplinite luandu-se in 
considerare si acea sarcina definita ante- 
rior (capitanul nu uita ca orice ar face totusi 
el trebuie sa apere flancul stang). 




Practic, tu definesli nistc ordinc. iar cii- 
pitanii isi vor folosi experienta si cunostin- 
tele pentru a le duce la indeplinire cu maxi- 
mum de succes. 

Lupta la sol a capiitat si ea o important!! 
cxtraordinara. S-au dus zilele cand debarcai 
cu trupe la greu si intr-un singur turn se 
decidea daca ai cucerit sau nu planeta. Su- 
prematia spatiului din jura) planetei a 
devenit un element vital de vreme ce trupele 
de la sol vor trebui reimprospatate si apro- 
vizionate (mai ales ecle de invazie). Luptele 
date pentru cucerirea unci planetc poatc 
dure multe ture in tuncde de foi"Jele impli- 
cate si de tacticile folosite de catre cei doi 



comandanti. In fiecare tur poti determina 
tactica ce va fi folosita sau poti incerca sa 
contracarezi tactica adversarului. Vor trebui 
luati in calcul o muljime de factori, precum 
aprovizionarea, moralul trupelor, conditiile 
de pe planeta, marimea planetei sau 
instalatiile defensive. Toate acestea promit 
sa ridice noi provocari pentm jucatorul ve- 
teran de Muster of Orion si eel pujin in 
aceasta faza de proiect suna cum nu se poate 
mai bine. 

In spatele tuturor acestor evenimente 
va sta neindoielnic societatca pe care o 
construiesti. Modul in care aceasta socie- 
tate se va dezvolta, trai, manifesta va avea 
un elect impresionant asupra derularii jo- 
cului. Religia si politica vor juca un rol im- 
portant in viata oamenilor de rand... Nu-ti 





mullumesti poporul, te poti trezi oiicand cu 
o revolta sau chiar o revolutie in toata re- 
gula. Religia poate determina chiar scliim- 
bari radicalc, cum ar fi aparitia unor state 
rcligioase, a unor grupari fanaticc s.a.m.d. 
Aceasta societate va da nastere unor lideri. 
fie ei militari, politic!, culUirali sau religiosi. 
Acesti oameni vorscrie istoria imperiului tau, 
vor trai, vor fi promovati, retrogradati (in 
ftmctie de calitatile lor) se vor lupta pentru 
putere, se vor asasina, se vor denigra sau pur 
si simplu vor mini de batranete. Cand unul 
dintre ei dispare, fii sigur ca societatca (in 
fiinctie de valorile ei) va gasi rapid un substitut. 
Acestea sunt doar cateva mici amanun- 
te, pe care producatorii au avut amabilitatea 
sa ni le dezvaluie. In timp, mult mai multe 
elements vor putea fi prezentate, pe parcur- 
sul perfectionarii si finalizarii lor. Noi nu 
putem decat sa le uram succes si sa speram 
ca produsul final va intrece toate asteptarile 
a^a cum a reusit de fiecare data orice joe al 



seriei Master of Orion. 



Claude 
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...sau lumea viitorului Tn care cuvinte ca Ordine si 
Lege sunt doar o amintire a vremurilor bune 



Lumea viitorului... crima e ca la ea 
acasa pc Painant iar autoritatiilc sunt 
depasite. Ca o ultima solutie se de- 
cide infiltrarea unui agent special in struc- 
lurilecriminale. 

Cine? Cand? Cum? 
Unde? 

„Norocosul" poarta numele de Garm Ti- 
ger si cu siguranja nu vei fi surprins ciind 
iti voi spunc ca Tiger esti chiar tu. 



Pentru a-ti acorda o oarecare credibili- 
tate Tn lumea interlopa, autoritatile decid ca 
cea mai buna cale este sa te acuze de tradare 
si nesupunere, urmand sa fii condamnat la 
inchisoare pe viata Tntr-unul dintre orasele- 
inchisoare de pe planela. 

Odata ajuns in inchisoare. Tiger al nos- 
tril (cunoscut acuma de fratii sai de suferinta 
sub numele de Johnny Red) devine un asasin 
platit foarte cautat In lumea interlopa, exact 
ceea ce autoritatile asteptau de la el. Incepi 
astfel jocul cchipat cu o micuta nava de lupta 




si cafiva bani in banca, in Crime Cities, 
ofeitele sunt piimilc de Garni prin inlennediul 
Globenet-ului si pot fi acceplate sau respinse 
de jucator dupa cum doreste acesta. 
Obiectivele includ misiuni in care ai de 
eliminat anumite „linte", altele in care trebuie 
sa salvezi anumite persoane sau sa escoitezi 
indivizi importanti, iar unele vor trebui 
rezolvateintr-unanumittimp. Misiunilcitivor 
proveni din multiple surse: organizatiile din 
lumea interlopa, obscure organizatii guvema- 
mentale sau afaceristi ce doresc sa ..elimine" 
competitia. Ramanc la latitudineajucatorului 
alegerea sau refuzarea misiunilor astfel ca 
deciziile pe care le vei lua se vordovedi cmciale 
de-a lungul jocului. Trebuie sa te previn, draga 
jucatonile, ca pop' risca sa intri in gratiile unei 
anumite organizatii printr-o misiune sinucigasa 
sau poli alcge o misiune usoara dar nu la fel de 
bine platita, dcei tu decizi cat de repede vei 
urea pe scara ierarhica in lumea gangstcrilor. 

Misiunile te pun la bordul unei nave 
de lupta ce isi croieste drumul printre zgarie 
norii orasului. Va trebui sa fii foarte atenl pe 




cine, unde si cum ataci pentru ca politia va 
fi cu ochii pc tine, iar cum misiunea ta este 
cunoscuta doar la cele mai Tnalle nivele, 
daca esti eapturat de politic te vei trczi in 
scurt limp inapoi in inchisoare si cu un fru- 
mos mesaj de „Game Over" pe ecran. 

Indeplinirca cu succes a unei misiuni 
va fi rasplatita de „sefii" tai cu bani (cu aju- 
lorul carora iti vei putea upgrada nava) sau 
cu diferite componente pentru nava. Cu cat 
mai multe misiuni terminate cu succes cu 
atat mai recunoscut vei fi in lumea interlopa 
iar drumul tau calre „posturile"superioare 
va 11 mai rapid. De fapt acesta este si tclul 
jocului. . . trebuie sa te apropii cat mai mult 
dc seful gangsterilor si sa il dcma.sli. 

Crime Cities va fi disponibil pe piata 
candva la inceputul anului 200 1 ... go play! 

Mitza 



[DATEiTEHNfCE 



Gen: Action 

I'roducStor: Tcchkind 

Distribuitor: EON Digital Ent. 

Sisteni recomandat: 

Pentium III 400 MHz, 64 MB RAM 

Accclcrare 3D: Da 

Multiplayer: Da 

Data aparitici: inceputul anului 2001 



LEVEL -ianuarie 2001 




Numai cei puternici vor supravietui! 



Uite cum stS trcaba (pcnlru toti cei 
care se intreaba ce avem noi - sau 
eu - cu EON-ul asta ca deja am 
ajuiis la aI3-lea preview de la ei)...Chestiae 
ca meseriasii de la EON Digital Entertain- 
ment au fost alat dc dragutj incai sa nc 
trimila maleriale de presS pentru toate eclc 
3 jocuri, plus ca s-a ajuns pana acolo unde 
PR-ul lor a vorbit vreo jumate de ora la te- 




lcfon cu Mike care acuma si-a gasit probabil 
o noua firma preferata (asta ca sa vederi ce 
usor se ..convinge" un redactor)... 



La treaba... 

Ca .si la Crime Cities, producatorii sunt 
aceiasi... polonezii de la Techland (carecu 
ocazia asta s-au scos) nc propun de data 
asta un RTS ce se anunta a fi inovator (sau 
eel put in asa ne promit ei). 

Dupa un atac fulgerator al unei rase 
cam extraterestre asupra Pamantului, albas- 
tra noastra planeta este lasata in ruine, cu 
pica purine resursc ramasc pentru a hrani 
populalia care a fost atal de norocoasa mat 
sa scape de dezastru. Gasirca unui nou ca- 
min pentru rasa umana devine astfel prin- 
cipala preocupare a suprvietuitorilor. Uti- 
lizand tehnologia exlralerestra descoperita 
intr-o nava a invadatorilor rfimasa pe Pa- 
mant, o nava-mama este construita si expe- 
diata in spatiu in cautarea planetci cxtra- 
terestrilor. Telul sau final... eliminarea tutu- 
ror inamicilor si colonizarea planetei. 

.lucatorul este pus in postura eoman- 
dantului fortclor pamantene, el avand dilicila 
sai'cina de a-si conduce armata spre victoric 
intr-un vast conflict interplanetar. In druinul 
tau spre planeta alien(at)ilor vei trece prin 
mai multe sisteme planetare. fiecare cu un 



numar nccunoscut de planete, numai bune 
ca statii de „benzina" sau ca noi colonii. §i 
cum nici amicii nostri nu se lasa mai prejos, 
incursiunea la in univcrs se va transforma 
in curand intr-un conflict urias. 

Fata de alte jocuri din aceiasi gen, in Mis- 
sion Himianily otlata ce o harta a fost cucerita 
nu se trece la capitolul ..... am casligat-o .si pe 





asta" .si se uita dc ea, ci ramane o importanta 
posesiune. Asta inseamna ca teritoriile cucerite 
trebuie supravegheate indeaproape de-a lungul 
jocului si aparate cand este cazul. Jucatorul 
trebuie sa isi coordoneze astfel resursele incat 
sa nu iase nici o planeta fara apararc... Asta 
adauga o noua dimensiune jocului precum si o 
mai marc bataie de cap din partea jucatomlui. 

De asemenea. hartile din Mission Hu- 
manity sunt ..slerice" asa ca nu mai ai posi- 
bilitateasaiti pui baza intr-un colt undevasi 
sa ai spatele asigurat... nu, jucatorul va trebui 
sa se gandeasca foaite bine inainte de a-si 




alege locul unde va construi baza, pentru ca 
inamicii vor putea lovi din orice parte. 

Cand o imitate inamica va invada o baza 
de a ta, jocul va trece intr-o perspectiva 
izometrica unde vei conduce o echipa de 
soc, ceva in gen X-COM numai ca real-time. 

Asa deci si prin urmare 

... biiictii de la TechLand sunt noi in 
domeniu. clar titlul lor promitc sa fie nu 
numai mm! inleresant, ci si foarte original... 
Daca va 11 asa sau nu, vom trai si vom juca! 

Mitza 






Gen: 


RTS 


Producator: 


Techland 


Distributor: 


EON Digital Km. 


Sistem recomandat 




Pentium [1 400 MHz 


. 64 MB RAM 


Aecelerare 3D: 


Un 


Multiplayer: 


Da 


Data aparitiei: 


Primavaralui2001 





Statele Unite 

ale Americii 

ar f i fost tara 

tuturor 

posibilitatilor. 

Prin ianuarie 2000 scriam de zor un 
preview despre un joe despre care 
pot zice ca mi-a schimbat viaja, De 
cand am fost dotat cu o doza de cunostinta 
de sine, mi-am dorit sa fiu si pilot si pirat in 
acelasi timp. §i cum Microsoft este solutia 
tuturor problcmelor noastrc, mi-a oferit §i 
mie porp'e de pirateala de cea mai buna 
calitate si Tnca nu de orice fel, ci din cea 
aeriana. 

Dupa cum artistic ma cxprimam in ianu- 
arie (se pare ca frigul ma inspire), „Singurul 
limbaj al diplomatiei a ramas eel al gloanje- 
lor". Desi cam seaca de felul ei, propozitia 
cu pricina poarta-ntr-insa ceva adevar, pen- 
tai ca, una peste alta, despre asta este vorba 
in Crimson Skies: batalie aeriana inaintc dc 
toate. 




Nici acum nu-iiii vine sa cred ce spun: 
Microsoft rulez! (asta e limbaj de cart'erln 
toata puterea cuvantului!) Parca sunt, to- 
tusi, un pic nedrept §i ma prelac a nu sti 
nimic despre AOE-uri sau dc Meckwarrior 
(de§i In nici unul dintre cazuri nu putem vorbi 
despre cat de maiastru e MS-ul In jocun, ci 
despre cati bani are de investitln domeniu). 
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in fine. Crimson Skies vine 
impachetat intr-o cutie pe care 
scrie cu un alb agresiv „Mi- 
crosoft", ceea ce ma face sa-mi 
scot palaria, paltonul si ma- 
nusilc in fata geniului bil- 
gheitian. Caci Crimson Skies 
este ceva ce nu am mai vazut de 
o vreme incoace. Cred ca multi 
dintre voi ati jucat demo-ul de 
pe CD si ati vazut ce-i poate pie- 
lea. Nu sliu cc cfect a avut asupra 
voastra, dar pe mine m-a impresio- 
nat pro fund si nu va pot spune ce 
buciirie mi-a clatit inima cand m-am 
trezit cu micuta cutioara de CS pe 
birou si cu zambetul afisat larg pe 
buzcle lui EC'shu, insotind vorbe 
dulci: „Mike, ia-1 si fa-i review! Am 
promis in numarul de noicmbrie ca 
scriem despre el, dar n-a ajuns decat 
acum. Vezi ce faci...". In aceste gin- 
gase conditii, mi-am lual cuminte Side- 
winder Pro-ul, m-am varat sub masa 
si, dupa o instalarc de 800 si ceva de 
mega, am inccput ceca cc unna sa fie 
una din cele mai agasante si totusi cap- 
tivante campanii din cate am jucat vreo- 
data. De n-ar fi cateva bule mari. Crimson 
Skies ar putea fi eel mai tare „simulator" 
arcade de pana acum. Din pacate, dupa do- 
uazeci si mai bine de misiuni castigate cu 
litri de transpiratie, am renuntat. Da, am re- 
nuntat, desi sufletul mi-a ramas la Pandora 
(zeppclinul mama) si la Lebada Neagra (ina- 
mica dislinsa cu ecl mai puternic vino-ncoa 
din cate mi-a fost dat sa dobor din tnalturi 
cu gloantc de calibru 70). 

La varf de looping 

Primul lucru pe are Tl simtc oricine care 
joaca Crimson Skies este senzatia de liber- 
tate. Nu cred sa mai fi sim(it vreodata ca 





zbor cu adevarat printre nori, cu o viteza 
atat de mare ca nimrile par a fi gata sa plez- 
neasca. In Crimson Skies, acrobatia aviatiea 
este la ea acasa, de.si nu intotdeauna totul 
se petrece dupa regulile ciiminji ale fizicii 
sau mecanicii. Totusi, tocmai aceasta liber- 
tate de a face orice in aer da farmec Jocului. 
Pe langa asta, mai sunt zeppelinele, balene 
aeriene uriase care inoata lejer printre nori, 
cu zeci de motoare in exterior si zeci de 
•avioane in interior. Unul dintre elc este Pan- 
dora, de care il leaga pe jucator o istorie in- 
treaga, plina de aventuri: rapiri, lupte eroice, 
idile (nu atat de) secrete. Per total, jocul 
este dominat dc romantism. Pana si cutia 
respira nostalgie, mai ales daca te uiti mai 



atent in ea si dai 
peste manual. Am toata admiratia fata de 
brosura asta, care se vrea un numar din 10 
decembrie 1937 al revistei Air Action 
Weekly. Pentru a-1 face §i mai veridic, pro- 
ducatorii an tiparit pana si mizerie pe pa- 
ginilc manualiilui care cuprinde, pe langa 
informatiile binccunoscute despre joe 
(controale, meniuri, setari, multiplayer etc.), 
si reclame fictivc la difcrite companii de 
constructii si de aviatie. Toata amestccatura 
asta de informatie mi-a dat senzatia ca citesc 
ceva de genul almanahurilor pe care Ic mai 
gasim din cand in cand prin pod. 

In acelasi stil incepe si jocul. Dupa un 
clip care ne povesteste cum ca Microsoft e 



undeva intre 
nori si ne indeplineste tuturor dorintcle, 
dar ne si pedepseste daca nu suntem 
cuminti (Disclaimer: „Orice asemanare cu 
Dumnezeu este pur intamplatoare.") si inca 
unul pentru Zipper Interactive (firma 
producatoarc), incepe un intra in stilul anilor 
treizeci, alb-negru si cu linii pe ecran, prin 
care suntem pusi in tenia cu situatia la 
momentul 1937: Statele Unite sunt dezbi- 
nate, comerlul aerian a inflorit si, odata cu 
el, a crescut si buruiana pirateriei. In Crim- 
son Skies exists baielii buni, baietii rai si 
baietii foartc rai, printre care s-au strecurat 
si una-zece dive ale inaltimilor, care dau cu 
masculii de pamant fie printr-o simpla pri- 
vire, fie printr-o simpla rafala de mitralicra. 
Intre accsti dun isi gaseste locul si un pirat 




Aud vreun comentariu Tmpotriva graficii? 




Zuccherro, te intorci tarziu de la lucru? 

pe nume Nathan Zachary. un lip limit, fru- 
inos si cu zeppelin, care trebuie, pe parcur- 
sul a douazeci si palm de misiuni, sa devina 
boss al cerului albastru. Misiunile care il 
due pe conu' Zaharia la apoge'u pot fi de 
atac, de escorts, de salvare, de rapire sau 
de bataic de sunal apa in cap a unor objec- 
tive ca: nave, avioane, vedete de cinema, 
zeppeline, propria piele, inbita, colegii de zbor, 
vecinif dc la cinci. pisica etc. Nu vapovestesc 
ce se intampla pe parcursul jocului nu pentru 
ca nu as vrea, ci pentru ca am nevoie de un 
LEVEL special pentru asa ccva. E ceva ce 
n-ali vazut nici in lelenovele (desi nu e cx- 
clus). Zaharel se indragosteste si rasdragos- 
teste dc zeec femei, dar tindc eatrc una sin- 
gula: Black Swan, o frumusete de naturii 
estica si o desavarsitii manuitoare a mansci 
(Disclaimer: „Orice asemanare cu ccea ce 
ya trece prin cap este pur intamplaloare.") 
In cele din urma, Nathan Zachary ramane 
cu banii, cu gloria si cu lebada cea neagra. 
Cam atat despre povesle. Sa trecem la joe. 




Plimbare pe langa Leviathan 



Cui i-e frica 
de aer? 

Crimson Skies este 
in principal un joe de 
dogfight, de lupte intre 
avioane de vanatoare. 
Toate modelele aparate- 
lor din joe sunt fictive 
(desi am vazut clar liniile 
dc Corsair sau Spitfire la 
uncle avioane din CS), 
mai pulin zeppelinele 
portavion. Aviatia ameri- 
cana a avut un project de 
portavion zburalor prin 
anii douazeci-treizeci, care 
chiar s-a materializat inlr-un 
enorm dirijabil, eapabil sa 
sustina in viscere cchipaj 
si caleva zeci de avioane. 
Problema a fost hidroge- 
nul, care 1-a ridicat in aer 
si, mai apoi, 1-a dat de pa- 
manl, dupa ce a luat foe. 
In Crimson Skies, dirija- 
bil el e se mi sea incel prin 
almosfera, impinse de zeci de rnotoare si 
aparate de turele si avioane de vanatoare. 
Jucatorul trebuie de mulle ori sa le acosteze. 
Din fericire. jocul este pur arcade si pennite 
manevre imposibile. Alteori, trebuie sa tragi 
cu toate tunurile in motoarc sau in gurile de 
foe ale cate unui zeppelin, in timp ce zeci de 
avioane se lupta ca tur- 
bale peste tot imprcjur, 
iar radioul e plin de 
urlete. strigate, dialo- 
guri imbarligate. 

In Crimson Skies, 
discutiile astea au un 
rol decisiv. De fapt, 
totul tine de discutie. 
Punerea in tema cu 
obiectivele ficcarei 
misiuni (aka briefing) 
se face printr-un pre- 
supus dialog intre 
Nathan Zachary si eeilalli piloti de la bordul 
Pandorei. In zbor se vede cat sunt de mu- 
caliti cei din echipa Fortune 
Hunters (Zachary and co.). De 
multe ori auzi dialoguri de genul: 
Nathan: ..Wish me luck!"/Betty: 
„Wishing. Over!" sau strigate 
de disperare: ..Ajutooooor, am 
fost lovit, am fost lovit! ! ! ! ! ! Ma 
prabu. . . Ahem! Nu e nimic grav, 
scuze!" 

In fine, ideea e ea, daca stii 
ceva engleza, te poti bucura si 
de altceva decat de luptclc ner- 
voase din Crimson Skies, dis- 
ponibile chiar si unui posesor 
de P II 350 MHz la 64 Mb RAM, 
desi configuratia ideala e ceva 
mai sofisticata. 




Uliul §i formatia „Sittin Ducks" 



Marasesti la 
10.000 de metri 

Luptele in single-player sunt destul de 
bine realizatc, daca stau sa ma gandese la 
obieetive sau AI. Problema apare insa cand 
misiunca cu pricina devine mult prea grea. 
Se intampla ca, pe la sfarsitul jocului. sa se 
dea un concurs aviatic pe un traseu infer- 
nal si, dupa ce concurezi impotriva a sase 
adversari. sa te trezesti ca, o data tiecut 
prin nu mai putin de opt probe diabolice 
(cum ar fi strccuralul cu avionul prin urechile 
acului), ccilalti sase concurenti Tti sar in cap 
cu milralicre si rachete. iar lu esti nevoit sa 
ii faei praf pe loji. Ce-i drept, apar si colegii 
de pe Pandora, darde eele mai multe ori sunt 
absolut inutili. Aici inteiA'ine AI-nl: inamicii 
sunt deslcpti nevoie mare (fac looping-uri, 
aceclereaza sau decclereaza in mod logic, 
merg la niveltil solultii pentm a da cu iirmari- 
torul de pamant etc.), dar pilotii aliati sunt 
bm jenanti. De cele 

mai mulle ori 
wingman-uLdesi 
i-am dat spre fo- 
losire un super- 
avion, cu motor, 
blindaj si arme 
solide. cade ca o 
musca dupa trei 
minute de lupta. 
doborat de un in- 
signifianl auto- 
gyro (un feldeeli- 
copter care parca 




trage cu aliee, nu gloante, dar este 
foarte manevrabil). Ideea este ca 
in general nu trebuie sa va bazati 
decat pe propriile forte. Pe de alta 
parte, mi s-a intiimplat sa nu prea am 
nimic de facut intr-una din misiuni. 
pentru ca echipa s-a descurcat extrem 
de bine, asa ca, in final, am ramas 
indecis daca AI-ul aliati lor este complet 
aiurea sau are doar toane. 

Grafica este laudabila: carlingii cu 
umbre in timp real, parbriz impirscat, fum la 
motoarele suprasolicitate, copaci de mai 
mare dragul sa zburzi cu Fury-ul printre ei 
(desi e cam absurd sa nu patesti nimic daca 
treci cu 500 la ora prin desis), poduri sus- 
pendate deasupra unor cascade ..niagari- 
ce". Ce m-a impresionat au fost norii, care 
sunt eel mai bine realizati din toate simula- 
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Elicopter, elicopter, dar se descurca si pe invers 



Piper, ketchup, ardei iute, hidrogen 



loarele de pana acum. E o senzalie aparte 
ca, dupa luplc in ploaie torentiala, sa treci 
prin o suta de metri de nori densi pentru a 
iesi la soare. 

Engine-ul grafic esle lacul pentru vi- 
teza, pentru lupie la mica altitudine si pentru 
detaliu (adiea poti vedea cablurile de susti- 
nere, mitraliercle, masinile parcate, loviturile 
pe aripi). Bxploziile motoarelor sunt destul 
de fidel realizate. ca si miscarile personajelor 
care inccarca prin parasutare sa nu se inmor- 
mantcze o data cu avionul. In fine, in misiu- 
nile in care se afirma cu tarie (votca. daca se 
poate) „Pe aici nu se trece", liti siguri ca sc 
da un spectacol gratic cum mai rar ali vazul. 

Probleme la motor 

O inlrebare simpla: ce se intampla cu 
un elicopter care incearca sa zboare cu 
elicea in jos? Raspuns simplu: tinde sa se 
manjeasca pe fuzelaj cu humus. In Crimson 
Skies aceasta regula pare a nu se aplica, pen- 
tru ca autogyro-ul (clicopterul) se comporta 
de parca ar fi in spatiul cosmic si 
zboara linistit cu tre 
de aterizare 



in sus. Nu se pica aplica nici alte lcgi 
elementare. Inertie nu prea exista, cum nu 
se prea simte nici vantul, ceea ce permite o 
mare varielale de manevre imposibile. 

O alta bula marc estc imposibilitatca de 
a controla coechipierul. Degeaba ii pui la 





The name's Zaharia, Nathan Zaharia 

dispozitie un avion construit cu mult cap, daca 
el se foloseste de acesta ca de un topor. Nu ar 
fi fost normal sa poti da ordine. calm, prin ra- 
dio? Nu ar fi fost normal sa existe macar un 
..Attack my target" sau „ Watch my back!"? 
Nici pomeneala de asa ceva in Crimson Skies. 
Singurul lucru care merita mentionat este ca 
se mai aude din cand in cand si cate un 
avertisment: „Vezi, draga, ca c unu' cu avionul 
in spalele laii si te face tocana", fara insa a se 
auzi si foaite ncccsarul „Tin'te bine ca vin 
te scap!" 

Bug-uri gialicc (pentru care am un 

>chi intotdeauna pregatit) am fost 

surprins sa nu prea gasesc, mai ales ca 

nu se mai pime problema ca in aide F-22 

ADF sa treci cu avionul prin obiectele 

zburatoare. In Crimson Skies o izbitura 

artistica in „mid air" duce la o tot atat 

de artistica explozie, de altfel bine 

animata. Sunet? Bubuiturile, explo- 

ziile,dialogul ,,humoristic", ploaia, 

toate sunt la locul lor, pe un fun- 

dal de muzica de fanfara care, sin- 

cer, devine extrem de agasant 

dupa un timp, mai ales ca II inso- 

teste pe jucator JneS din meniuri. Per 

isa, sunctul e OK si nu punc probleme. 



Service 

Crimson Skies este si jocul celor care 
vor sa se joace cu configuratiile intime ale 
avioanelor. 

Orice poate fi ales si configurat, cu 
conditia sa existe suficienti dolari (castigati 
de pe urma anumitor misiuni): sasiu, motor, 
arme, blindajul fata, spate si aripi. Trebuie 
totusi sa existe un echilibru, pentru ca fie- 
care avion are capacitate limitata. Astfel, 
bombardierele pot cara mai mult, dar au agi- 
lilate aproape zero, pe cand avioanelc de 
vanatoare sunt foarte rapide si agile, dar nu 
pot duce la bord mai mult de un tun si ca- 
te va rachete. 

Multiplayer-ul este unul din punctele 
forte ale jocului produs de Zipper Interac- 
tive. 

Iar daca jucatorul are la dispozitie un 
joystick pcrlbrmant (cu rudder/throttle), 
doar alunci se va bucura cu adevarat de tot 
ce poate oferi Crimson Skies. 

Concluzia este ca cine nu joaca Crim- 
son Skies pierde destul de mull, mai ales ca 
acum e pe piata si Combat Flight Simula- 
tor 2 si nu stricii putin antrenament arcade 
inaintc de lupta cu adevarat serioasa. 

Mike 
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Ofertant: Flamingo Computes, tel. 01-22251 U I 
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To run(e) or not to run(e)? 



Sunt plictisit... stau aici de jumate de 
ora incercand sa scriu un review la 
Rune si nu pot! Nu ca ar fi de vina 
Claudiu care ma urea pc pcreli cu muzica lui 
data la maxim sau „Vitas! ! !" si „Mortus! ! !"-urile 
ce zbiara din boxele lui K'shu... nu, pur si 
simplu sunt plictisit. Adica, voi sliti cum e 
sa fii redactor? Ziceti ca e fain, cool, marfa, 
blana, as la It si altc materiale izolante, dar nu e 
chiar asa. Uitc, de exemplu in ultimele zile m- 
am distrat pe bune la redactie rupand in 
bataie la DF3 o anumita parte a redactiei 
CHIP, asta numesc eu DISTRACTIE! §i 
acuma trebuie sa scriu un articol... sa 
analizez un joe, sa-i fac poze si sa fie si de 2 
pagini! Neah, schimbam foaia. Aslazi vom 
incerca asadar (si uite cum cu aceasta 
formula de introducere parca au inccput sa- 
mi fuga degetele pe taslalura) sa urmarim 
drumul unui joe prin redactia LEVEL. 

Ziua I 

Jocul sosestc frumos, nordic si sange- 
ros in redactia LEVEL. Ridic dintr-o spran- 
ceanii si dau Riga pana la magazinul din coll 




sa imi iau ceva de-ale gurii. La intoarcere, un 
Mike extaziat sare la mine sa imi arate „... 
frumuselc de umbrc! $i sa vezi cc arme tari 
ai ! ! ! " asa ca stau si il pri vesc cu o oarecare 
invidie pe susnumitul cum imi explica ce 
„grafica superba are jocul asta!!!". §i avea 
dreptate! 

Revenind la vikingii nostri, te gasesti 
in piclea unui mult prea suparat tanar pe 
mime Ragnar care, razbind viclorios din pu- 
bertate, este pe cale de a deveni unul dintTe 
luptStorii satului. Dupa ceiti dovedesti ma- 
iestria in agitatul sabiei deasupra capului, 
pomesti alaturi de ainicii tai in ajutorul unui 
sat vecin. Urmeaza intro... 

Dupa ce de acum defunctii tai amici au 
reusit sa piarda lupta, esti trezit de Odin 
(zeul eel mai puternic in milologia nordica) 
si insarcinat cu misiunea de a-ti razbuna 
prietenii si, pe cat posibil, de a salva lumea 
din ghearele lui Loke (dusmanul oamcnilor 
§i ai zeilorin mitologia nordica). 

Drumul spre posteritate incepe de un- 
deva din fundul marii unde mai putin noro- 
cosii tai tovarasi si-au gasit slarsitul. Ce e 
minunat in aceasta prima parte a jocului este 
tocmai drumul lau 
de undeva din stra- 
nindurile marii spre 
un virtual mai, in care 
drum vei da peste 
cadavrele amicilor 
tai plutind lini^tite 
printrc alge si pesti- 



sori... nu chiar ceea ce ai vrea sa vezi in 
fiecare zi, dar hei, e vorba de un joe! 

Odata ajuns la supral'ata am fost lovit 
din plin de acea grafica minunata cu care 
m-a tot batut Mike la cap, cu siguranta cea 
mai buna bucata din joe. Fara drept de apel, 
grafica te lasa cu gura cascata si cu ochii mijiti 
in monitor si c si normal, fund vorba de en- 
gine-ul de Unreal. $i ceea ce iti sare in ochi 
din primul moment sunt umbrele. Fiind in 
pnncipiu un joe in care te plimbi prin cata- 
combe intunecate, luminalc pe ici si colo de 
faclii, pregateste-te sa iti intalnesti umbra 
proiectata pe perefi, rasucita, alungila, mic- 
sorata si marita... e de efect si da foarte, 
FOARTEbine! 

Ziua a ll-a 

Odatii porn it in aventura, Ragnar Croft 
al nostra se vede nevoit sa isi croiasca drum 
spre lumina impartind, fara modestie, lovituri 
de securi (topoare, ciocanc sau sabii. dupa 




O batalie grea §i relaxarea binevenita de dupa... 



Hmm... parca simt ni§te ochi in ceafa. 

preferinta si disponibilitati) in stanga-si in 

dreapta. Trecand prin sabie cam toata fiora 

si fauna pusa la dispozitie de producatori, 

este cam greu sa nu remarci o oarecare ma- 

iestrie in design-ul nivelelor. Nu ca sunt 

complcxe sau extrem de bine gandite, dar 

au un acel ,je ne sais quoi" care, combinat 

cu grafica impecabila, iti forteaza maxilarul 

in pozitia „larg deschis". §i cum mace- 

laream eu de mi-a amortit degetul pe 

mouse, vine Ghinea si ma love^te cu o 

revelafie. Adica, ia fiti atenti aici, ni- 

i velele sunt in asa fel gandite incat sa 

■ nu fie clar drumul dintre 2 puncte A si 

I B. Cu alte cuvinle, se intalnesc o mul- 

I time de drumuri intr-un nivel care nu 

sunt celc care te vor scoate la liman, 

desi ai putea pune pariu pe chestia asta. 
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...daca ma votati presedinte va promit caldura Incase la iarna. Georgica!!! Fereste capul ca te hacuie! 



Cam a$a mi-am pierdut eu jiimate de ora 
inccrcand sa sar pe o stanca undeva dea- 
supra unci ape cand iesirea din nivel se alia 
undeva sub picioarelc mcle. $i imediat ma 
precipil Cu concluzia: „e variatdom'le!". Dar 
bine ca mi-am inghip't cuvintele la timp, pentru 
ca tocmai urma o a_doua revelafie si anume... 

... ziua a lll-a 

Cu forte proaspete pornesc dis de 
diminea{a in cautarea unor noi clienti 
pentru hacuit. Primii doritori 
o bucata de secure au 
fost niste troli bezme- 




tici, urmali la d 
scurta distanta " 
de niste plante cam car- 
nivore. $i da-i si laic, si da-i 
si laic... si dupa o ora, doua, 
trei ! ! ! ma trezesc hacuind to 
troli, urmali lao sj mai mica dis- 
tanta de obisnuitele plante (de 
acuma sigur) carnivore. Deja 
imi era mila. trolii aia ar li fost 
chiar draguti, daca nu ar II 
fost dotati cu ceva arme, au 
ei un stil de a sari in stanga 
si in dreapta de ifi lumi- 
neaza toata ziua, iar plan- 
tele alea, hai sa fim seriosi... dupa cateva 
intalniri stiam cum sa le evit fara probleme. 
Dar totusi, ma plimbam pe sub apa, prin 




Scuze, am fost blocat in trafic! 



preajma cascadelor de lava, ma cataram pe 
franghii si faceam si un pic de alpinism, asa 
cacemaiconta... 

Astfel resemnat m-am trezit in Hel (si nu, 
nu este o greseala de tipar, Hel, cu un singur 
1, este numele atribuit ladului in mitologia 
nordica)... cebucurie pe capul meu, ccl-am 
mai mullumit aluia care s-a gandil sa intro- 
duca in sccna niste... zombie! O da. e alta 
viata, s-au dus plantele carnivore, 
dar au apiirut armatele de zom- 
bie... §i da-i si hacuie si la 
ei in prostie. 

§i cand ziceam 
i„armale"" nu glu- 
femeam. Sc pare ca 
? imaginatia produ- 
catorilor s-a oprit 
earn pe aici pen- 
tru ca in rcstul 
zilei am vazut 
numai zombie. 
Candva, larziu, 
au aparut §i oa- 
menii, darlaeima 
asteptam de la 
inceputul jocu- 
lui. Deja din ino- 
mentul asta 
nu mai .stiam 
dacamaxi- 
larul meu 

blocat in pozitia ,,mai putin larg deschis" 
ramasese asa din cauza graficii sau pentru 
ca incepusem sa case de plictiseala... plus 
ca mi-a amort it degetul pe mouse. 

WeekEND 

$i asa s-a terminat... 

Imi pare sincer rau ca nu a fost mai bun 
jocul asta. Almoslera aia nordica in care vi- 
kingi suparati pe viata fac legea e ceva demn 
de exploatat. §i apropo de atmosfcra nor- 
dica... am incercat sa vad cat de mult au tinut 
la ea baietii de la Human Head. Am purees 
in a interpreta runele care apar pe tot par- 
cursul jocului (rune = simboluricioplitede 




obicei in piatra, folosite ca alfabet secret, 
cunoscut doar de preoji) si am aflat... de 
fapt ce am aflat? Nimica. Unele simboluri ce 
se vor rune sunt intr-adevar rune in timp ce 
allele... nu. 

Ca si concluzie, jocul este FUN, eel pu- 
tin pana pe la jumatate, de unde devine re- 
petitiv din cauza inamicilor, dar panii sa va 
plictisiti va garantez ca o sa liti placul im- 
presionati. Plus magnilicul engine de Un- 
real, care face cat 3 sfcrturi din joe si unde 
mai pui ca are timpii de incarcare extrem de 
scurti (nu ca un alt joe, stim noi care...). 

Ar mai fi de spus despre multiplayer, 
dar mai bine nu. Pe vremea cand Quake era 
in voga, cea mai distractiva faza era sa faci 
un deathmatch folosind numai topoarc. Dar 
m-am convins ca nu prca merge. E pica mult 
de alergat. nu ai arme de distanta si in afara 
de imaginea unor nebuni umiarindu-sc agi- 
tand topoare nu prea e nimic distractiv. 

Odin fie cu voi, ne vedem in Valhalla. 

Mitza 

P.S. Human Head au anuntat ca vor 
face o continuare la joe in care vor incerca 
sa isi repare toate greselile din Rune... nu 
imi mai ramane decat sa sper. 
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§i nu uitati! Chiar §i cea mai rea zi la schi este mai 
buna decat o zi minunata la lucru. 



§titi cam cat costa o cartels de schi in 
Poiana Brasov? Probabil ca nu. . . inca 
nu s-a deschis sezonul de schiat si 
preturile nu au fost stabilite... dar este de 
astcptat aceeasj poveste ca cea de anul trecut 
si dc acu doi ani si tot asa. . . .si anume: preturi 
prohibitive ce vor impiedica sanatoasa des- 
fasurare a mult anuntatei. dar neintrezaritei, 
inca, economii de piata. Dar cum nu putem 
face nimic pe tenia asta. . . ce sa mai comen- 
tam? 

lata dar, cii lumea virtuala ne propune o 
alternative, altemativa la schiatul cu zapada 
in ochi si buzunarele goale. Dcsprc ce sa fie 



verba, despre ce oare? Ghici. ciuperca, ce-i! 
Iote neica, un simulator economic, cu ele- 
mente de RTS. RPG dar si l sl person. Ei, al 
naibii, lucru' dracului pe partia popii! 

Motivatie 

De ce este acest joe atat de complex? 
Pent™ ca asa 1-a facut mama lui, si anume 
echipa de la CatDaddy (mata lu' taticu?). 
Dar hai s-o luam pe indelete si ardeleneste, 
sau asa cum se cade pe munte. Simulator 
economic. Aceasta este trasatura de baza 
a jocului cu care averfl de-a face. Voi, si din 



ratiuni purcconomicc va voi numi manage - 
rul, sunteti pusi in posesia unui ditamai mun- 
tele (inca nu cunoastem in urma carei legi. . . 
probabil a Scufitei Rosii si Lupului eel Rau). 
Asadar, o data pusi in fata muntelui (pe care-1 
vedeti de sus, din cerul albastrui) va trebui 
sa puneti bazele unci adevarate statiuni 
montane. „Bine, dar suntem cu totii neinitiati 
in ale economiei adevarate de piafa!" veti 
spune voi. Ei bine, fara frica. dati un click pe 
tutorial si o sa vi se spuna ce Irebuie tacut 
sa scoatcli un profit. Sa lasam asadar jocul 
sa inceapa. 

A: Ulte, mamaie, zapada! 
B: Taci si da din bete! 

Uite, aveti un munte. cu versanti, pra- 
pastii, brazi, zapada, teren cat cuprinde si o 
intrare. O intrare pe munte, dotata cu tot ce 
Irebuie, easier, casa de marcat si taxa de 
trecere. Dar evident nu e nimeni pe munte 
si nici nu are cineva de gand sa vina prea 
curand. Si de ce? Pentru ca nimeni cu mintea 
inu-eaga nu are de gand sa treaca printr-o poarta 
in mijlocul muntelui si sa mai dca si bani. . . doar 
pentru a ajunge. . . dincolo de poarta. Asadar 
sa construim motive. La inceput este 
recoinandabil sa faced un tele-ski din cele 
mai rudimentarc. Si de indala veti vedea 
omulcti intrand pe poarta deja amintita, 
indreptandu-se cu voie buna catre sforicica 
mecanica, sa-i duca sus pe un delisor. Se va 
lace chiar si coada. Urmalorul pas logic ar h 
sa faceti in a^a fel ineat sa (inc|i un client 
mai mult timp pe muntele vostru, pana-l 
goliti in buzunare. Silnatie in care mana- 
gerul va trebui sa ridice o micuta cabana. 
Dar din moment ce vine omul la cabana cu 
schiurile in spate si face sport toata ziua, ar 
fi o idee buna sa-i dati si ceva de mancare, 
motiv pentru care va trebui sa faceti colea, 
langa cabana, un mic local unde sa poata 
omul manca. Dar, supuniindu-sc regulii „ni- 
mic nu sc picrdc, totul se transforma", ceea 
ce intra in ccuatie trebuic sa si iasa, se va 
impune construirea unci toaletc si ca rudi- 
mentara pe masura cabanei iji localului. Dar 




Mad First-Person (oare poti bea si un vin fiert?) 



Laba Mare (Big Foot) in actiune. 



LEVEL - ianuarie 2001 




rjnuaaa >«^»i i 




Wtdstel*! 




k,U]*Uil 



/f 





I ■l'M.t.a F Wr L 



] E 



Oare ce vrea sa-i faca ala la ratrac? 

ce-mi vad inie ochii? Lumca-i pliclisita. Sa 
facem dara un patinoar si pentru cei ce nu 
se dau in vaiit dupa schiuri. Acum sc pare 
ca lumca se aduna ca nametii iama. 

Plan urbanistic 

Sa vorbim acum, putin, despre clfidiri 
si terenul pe care putem sa facem tot felul 
de constructii. Ciadirile sunt impartite pe 



Multe hopuri flancate de doua teleschiuri. 




Plan urbanistic: partea I. 
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mai multe categorii: hoteluri (care variaza in 
calitate si pret de la cabanuta la o nerusinare 
de hotel imens), restaurante si divertisment 
(ce variaza de la un stand cu espresso la un 
magazin alimentar imens §i de la un patinoar 
la jocuri mecanice de ullimul tip), WC-uri 
(care sj astea variaza de la o buda mobila la 
toalete in toata regula; tot aici intra si niste 
saune unde se pot incalzi clientii dupa o 
cursa pe munte), magazine si inchirieri 
schiuri (de la un nenorocit de stand cu un 
clapar si doua bete la Big Foot Preserva- 
tion), si in cele din urma cladiri pentru 
angajati (mecanici, reparatori ce intretin si 
repara tele-ski-urile dar si patrule de 
salvamontisti). 

Atractiile din creicrul munlelui. caci ele 
sunt cele de baza, nu sunt numeroasc, in 
acest sens avem la dispozitic un tele-ski 
foarte rudimentar cu o sforicica ce te trage 
sus pe deal, dar se poate construi si o insta- 
latie de gondole care sa ne duca pana in var- 
ful varfului de munte. 

Aceste instalatii trebuie insa catalogate 
in functie de di ficultatea partiei pe care o urea. 
Catalogarea se lace prin amplasarea unor 
panouri la capatul instalatiei. Tot la atractii 
mai intra si doua fcluri de trambuline una 
obisnuila si I Ialf-pipe. 

Pentru a face mai atractivc parliile insa, 
este nevoie si de modificarea muntclui nu? 
Evident. In acest sens puteti face tot ce vrcti 
din muntele ala. Sa ridicati sa nivelati sa 
adaugafi hopuri, sa puneti zapada artiliciala, 
oricc. Vesica buna este ca nu costa nimic 




modificarea muntclui (mai putin hopurile, 
zapada artificials si defrisarea copacilor). 

Cam astea ar fi pe scurt ce se poate 
face prin joe. 

Uratul 

Hai ca mai sunt niste alea de precizat .si 
va las, tennin. In primul rand prin paduri 
traieste Labii Mare (pe numele lui inter- 
national Big Fool) care nu are nimic mai bun 
de facut decat sa-ti rapeasca din schiori. 
Astfel il vezi pe uratul ala cum iese din copaci 
si jap! furaun schior. 

Un all element este posibilitatea de a 
intra in pielea schiorilor si in caramida cla- 
dirilor. Adica daca faci click pe un buton 
esti transpus exact in locul schiorului sau 
cladirii de unde poti vedea mai bine statiu- 
nea pe care o construiesti. Chestia asta este 
asemanaloare cu cea din Dungeon Keeper. 

Per total, jocul este o vcritabila clona 
(dar una foarte reusita) a seriilor de jocuri 
Tycoon (cum ar li prca minunatul Roller- 
Coaster Tycoon de la Hasbro Int. si Micro- 
Prose, doar ca de aceasta data jocul vine de 
la CarDaddy si este publicatde Activision). 

ThE eNd 
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Plan urbanistic: partea a lll-a. 



Nea laba Mare, adica Big Foot. 
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Cu lupa si mouse-ul pe urmele lui Ron Dennis 




De cand ma still am lost un maniac ai 
simulatoarelor managerial, de orice 
gen, fie ele economice, fie sportive 
sail de ce i-a mai traznit mintea pe produca- 
torii de jocuri. Dupa ce mi-am incins creierii in 
Transport Tycoon-m\, Sim City-\xv\ sau 
managere de fotbal, EA Sports mi-a pus o 
piedica hotarata cu un manager de Formula 1 . 
Sunt un fan relativ nou al bolizilor de 
Formula I, iar virusul mi-a fost inoculat de 
catre cajiva prieteni pentru care a privi o ast- 
fel de cursa live a devenit telul viefii lor. Nu 
sunt nici pe departe un fanatic al masinilor, 
pentru mine o bujie e doar o bujie si arata 



toatc la fcl, cu toate acestea m-am tre/it, 
pentru cateva saptamani, regland suspensii, 
frane si alte accesorii. 

Week-end Grand Prix 

Nu stiu daca trebuie sa va mai explic ce 
e de facut in acest joe, cred ca toata lumea 
si-a dat seama deja. lei frumos ghetutele lui 
Ron Dennis sau Eddie Jordan si incerci sa 
le duci echipele pe cele mai inallc culmi ale 
gloriei. Pentru a realiza acest obicctiv ai la 
indemana trei elcmente: Pilotii, Masjnilc si 
Echipa. Pilojii sunt cei pe care Ti cunoastem 



cu to|ii si care se inrrec cu atata inversunare 
pe circuitele de Formula 1 . Stiu ca ne-ar pla- 
cea foaite mult sa Tl aducem pe Michael Schu- 
macher la Arrows, dar ma Tndoiesc ca va 
accepta vreodata sa alerge pentru aceasta 
echipa. Atat pilo{ii, cat si membrii echipei 
tehnice sau sponsorii sunt plini de perso- 
nalitate si de aceea va trebui sa-i alegi pe 
cei mai potriviti pentru echipa ta. Asa cum 
cstc §i normal, echipa va avea trei piloti. 
imul de teste, ,si doi care vor concura, dintre 
care unul va fi onorat cu pozifia de prim- 
pilot. Masinile, acele obiecte elegante, sub 
capota carora sute de „trepadusi" abia as- 
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DRIVER 1 •* ThlaYWr 

NAME MOael SCftuiMcMr 

N.MiOHALiry Goiman 

ABE 30 

ANNUAL SAURY 20.000X00 ( 

B0N0STYPE Driwrs Clump, win 

80IIUS AMOUNT 1.000.000 » 



K 100 

— mo 97 

DISCIPLINE 97 

FITNESS 100 

ADAPTABILITY 100 

OVERTAKING 100 



FAST CORNERS 100 
SLOW CORNERS 100 

MORALE 97 
OVERALL RATINO 99 



Sectia de productie... 



Schumacher pus pe ganduri de contractul oferit. 

LEVEL - ianuarie 2001 



teapta sa fie struniti, sunt elemental do baza 
al acestiii simulator de manageriat. In spa- 
tele superbului bolid stau ani de munca si 
cercetare a sute de oameni. Daca pilotii pot fi 
priviti ca ceva separat, masinile si echipa teh- 
nica sunt un tot unitar care propulseaza 
pilotii sprc bani si glorie competitionala. 
Ficcare team are o seclic de cercetare unde 
sevor testa si pregati bolizii eevorconcura 
in anii viitori, o sectie de productie in care 
se vor construi diversele componente ale 
masinii cu mici exceptii. Aceste exceptii sunt 
in numar de trei: motorul, sistemcle electroniee 
si franecarc vin de la fumizori externi, mai pe 
romaneste sponsori. Acestia vor avea bine- 
inteles pretentia de a-si vedea numele inscris 
mare pe bolid, ca si ceilalfi mai marunti care 
contribute doarcu verzisori pentru spatiul ru- 
pestru de pe caroseria bolizilor. 

Zile grele 

Odata cele trei elemente clarificale, ur- 
meaza partea cea mai grea, aceea de a tc 
pregati pentru cursa. Dupii ce ai asamblat 
cele cinci masini pe care ai dreptul sa le 
folosesti, urmeaza cateva zile grele de teste, 
din pacate, numai in zilele de teste oficiale, 
pentru a vedea cum sc comporta. Orice 
week-end Grand Prix arc trei zile, vineri an- 
trenamcntelc pe circuit, sambata calificarile, 
iar duminica vine cursa propriu-zisa. Ziua 
de vineri este una dintre cele mai impor- 
tante, deoarece ai la dispozitie jumatate de 
ora (timp real) pentru a-li pregati masinile 
pentru ACE A cursa. Ambii piloti vor par- 
curge cateva ture, dupii care, pe baza ra- 
poartelor lor, echipa tehnica iti va recoman- 
da diverse modificari ee trebuie aduse ma- 
sinilor. Aceasta operatic trebuie repetata 
pana cand atat pilotii cat si mecanicii sunt 
mullumiti de comportamentul masinii. In 
general, plangerile vor veni pe trei planuri: 
viteza, stabilitateasi franele. laracestea vor 
putea fi ajuslate umbland pe la suspensii, 
pe la nasul masinii sau pe la eleroane. 
De-abia acum te poti indrepta linistil catre ziua 
de sambata, zi in care pilotii se vor bate pen- 
tru o pozifie cat mai buna pe grila de start. 

§i uite a§a am ajuns in ziua de duminica, 
zi in care saptamanile de munca ale echipei 
vor fi sau nu Tncununate dc succes. In func- 
tie de comportamentul masinii, de vreme sau 
de pozitia in cursa poti indica in absolut ori- 
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Irvine prezentand raportul. 
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O bucatica dintr-un sezon de Formula 

ee moment pilotilor tai ce strategic sa adop- 
te, sa meargii lejer, sa-si menfina pozitia cu 
orice pret sau pur si simplu sa alerge nebu- 
neste riscand orice pentru a mai castiga 
cateva pozitii. Strategia de oprire la standuri 
(strategia definita inainte de inceputul 
cursei) este la randul ei foarte importanta, 
din pacate nu ai nici un control asupra echi- 
pei de interventie de la boxe (nici macar ace- 
ea de a-i angaja sau antrena). Pana aici toate 
bune si frumoase. Jocul mi s-a parut destul 
de usor, daca ai ales o echipa mare ca 
McLaren sau Ferrari nu ai absolut nici o proble- 
ms in a-ti insusi primele doua pozifii in cursa, 
mergand pana acolo incat la jumatatca cursei 
sa fi depasit absolut toti pilotii cu eel putin o 
tura. Cursa poale li privita din doua perspec- 



1. 

tru un simulator dc manager, FI Manager 
arata foarte bine (cu toate ca rofile masinilor 
sunt un pic hexagonale) si se misca fara 
probleme. De acord, fizica masinii si com- 
portamentul acesteia in cursa nu este eel mai 
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realist posibil dar este un prim pas, si exista 
speranfc ca pe viitor lucrurile sa se imbuna- 
ta^easca. Desi, recunosc, cunosc foarte 
putine despre ceea ce inscamna auto- 
mobilism, mi-a facut mare placere sa incerc 
un astfel dejoccu toate micile lui ..neplaceri". 

Claude 
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... §i Schumacher pe pista. 

tive, acea de telespeclator (in care vom ve- 
dea imagini telcvizate de la acea cursa) sau 
din pcrspectiva manageailui (in care vei ur- 
mari pe monitor doar ma§inile proprii). Pro- 
blema este insa alta. Cu toate ca masinile 
mergeau asa bine, iar strategia impusa pilo- 
tilor era aceea de a nu forta, la un moment 
dat auzeam tipete disperate in casti: „Spin! 
Spin!", iar dupa doua curbe, masinile mele 
ieseau in decor indiferent cine era la volanul 
lor. Pur si simplu desi am terminal dc jucat un 
sezon intreg, nu am reusit sa termin nici 
macar o cursa cu nici una din masini si nici 
nu am gasit o metoda de a contracara aceste 
evenimente neplacute. Tehnic vorbind, pen- 
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Legendarul 
joe de pe 
PlayStation 
a sosit 
§i pe PC. 



Metal Gear Solid este cu siguranta 
unul dintre celc mai importante 
jocuri aparute pe PlayStation. Un 
joe original si inovator la vremea lui, folosit 
adesea pentru a a rata posesorilor de PC-uri 
ca titlurile aparute pe PSX sc pot distanta 
de gameplay-ul deseori superficial caracte- 
ristic jocurilor pe consola. 

Astfel, parea normal ca producatorii 
jocului sa porteze Tntr-un final Metal Gear 
Solid si pe PC. Si chiar daca asta s-a intam- 
plat dc-abia acum, la cativa ani de la lansarea 
jocului, Metal Gear Solid cauta sa obtina 
acelasi succes si pe noua platforma. Daca a 
reusit sau nu? - asta am incercat §i eu sa 
aflu... 

Asadar... 

In primul rand, ce este Metal Gear Solid? 
OK, stiti deja ca este un joe de pe Play- 
Station, dar cu ee se mananca? 

Tincfi voi mints joculetul ala... Thief 
parca ii zicea, care a lost unul dintre eele 
mai bune pe PC? Da?! OK, atunci va va fi 
mai usorsaTnielegeli. Metal Gear Solid 'este 
un fel de Thief, dar privit dintr-o perspec- 



tive, cum sa zic, consoliceasca. Asia insem- 
nand ca iti vezi personajul de undeva de sus, 
intr-o perspective 3 rd person si, asta e si mai 
important, jucatorul nu trebuie sa se „com- 
plice" cu o intriga ampla sau cu un gameplay 
adanc precum eel din Thief. Pe scurt. csti un 
membru al Ibrtelor de clita ce porneste de 
unul singur impotriva unei annate de 
teroristi... si asta spune cam tot. 




Nu, gresesc... nu vrcau sa ajungeti la 
concluzia ca jocul ar fi slab sau ca nu ofera 
o provocarc pe masura Thief. Trebuie sa va 
reamintcsc faptul ca, totusi, te lupti cu o tn- 
treaga annata .si nici daca ai vrea nu ai putea 
sa abordezi jocul intr-o maniera gen Rambo, 



asa ca mare parte a limpului petrecut in 
Metal Gear Solid ic vci furisa pe langa dife- 
rite camere video, garzi, vei sta cu respiratia 
taiata dupa vreun container rugandu-te sa 
nu te vada nimeni ^i asa mai departe. Partea 
Irumoasa e tocmai cum poti sa te strecori 
ncdctcctat pe langa inamiei si camere de 
luat vederi. in afara de clasica rurisare pe 
dupa ziduri, mai ai la dispozitie un intreg 
arsenal. Ai posibilitatea astfel sa sco(i din 
funcliune camerele (eel putin temporar), iar 
pe teroristi ?i poti aborda cu anna in mana,. 
cu o racheta Nikita, pc care nefcricitul inamic 
o sa o vada o data si nu o sa o mai uite' ^ 
niciodata, sau !i poti „lua" subtil cu o anna 
cu amortizor. Pe langa lot acest arsenal, ai 
acccs si la niste dispozitive eel putin intere- 
sante. De exemplu. la un moment dat trebuie 
sa treci printr-o bariera de raze laser, fara sa 
activezi alarma. Asa ca iti aprinzi o tigara si 
te strecori pe liinga elc. Desigur, mai sunt si 
acele obscure cutii de carton in care te poti 
piti la nevoie, dar sunt mult pica ciudatc in 
folosire pentru gustul meu. Concluzia arfi ca 
jocul este suficient de interesant si de 
caplivanl chiar si pentru cei mai pretentiosi. 
Darstati ca nu v-am spus partile rele... 

Bad stuff 

in primul riind m-a deranjat intriga 
complet idioata a jocului si... tipic japoneza. 
Adica e complet ncrcalista ?i 100% cliseu. 
Ce om in toatc mintile s-ar avanta intr-o mi- 
siune sinucigasa ca cea pe care va trebui sa 
o duca la bun sfarsit Solid Snake al nostm? 
Stiu, probabil ca suna chiar bine „eu cu cu- 
titul impotriva a 1 000 cu uzzi-uri", dar nu am 
mai auzit asta undeva? Dar slati asa, ca asta 
nu-i totul, caci poveslea in sine este ?i mai 
si. S3 va explic... In timpul jocului ai oricand 
posibilitatea sa ii apclezi pe aliatii tiii allati 
undeva departe si la adapost, chestie des- 
tcapta pana la urmii, pentru ca tipii aia iti 
fumizeaza tot felul de intbnnatii folositoarc. 
Dar stati ptna auziti ce conversalii poarta 
amieii nostri. Solid Snake este, desigur, ua' 
dur calit in lupta, pe care nu il interescaza 







Inca 2 metri §i ii pun piedica. 



Ah! Iara§i mi-am uitat cheile acasa! 

LEVEL - ianuarie 2001 



i 



cati omoara si pentru ce omoara 
atat timp cat are ceva de facut (o 
fi vreim somer disperat, still si 
eu...). Conversatiile pe care le 
poarta cu aliatii lui sunt de-a 
dreptul penibile. Snake se apucii 
si filozofeaza in timpul luptei 
despre viata si moarte si cat de 
trist si singur este el in mijlocul 
mormanelor de cadavre. Deli, 
soarta! Nici amicii lui nu se lasa 
mai prejos. Avem astfel clasicul 
comandant, intotdeauna rece si 
preocupat de reusita misiunii, 
maestrul lau care vorbeste numai 
in maxime (una mai profunda 
decat alia), o rusoaica nervoasa 
specialists in arme si inca vrco ciitiva. Ah 
da, era sa ait... apare clasica femeie provi- 
dentiala in viata lui Snake, fiica propriului 
comandantului, pernita si ea sa-si desco- 
pere destinul printre gloante si sangc. Snake 
al nostru nu se lasa nici el mai prejos si 
incearca atat cat e ziua si conversatia de 
lunga sa ii reaminteasca tipei „ce naspa e sa 
fii un ucigas cu sange rece". 

Partea trista e ca toate conversatiile 
astea construiesc storyline-ul, deci va dati 
seama ce varza a iesit. 

Nu pot insa sa nu remarc cateva „sca- 
pari" ale producatori lor care mai sal veaza cat 
de cat povestea si, combinate 
cu un gameplay eel putin 
atragator, reusesc sa te tina in 
fatacalculatorului. 

Cu chiu cu vai, pana la urma jocu 
ramane interesant pana cand iti dai seama 
ca ceva nu merge. Parca te misti tu pica 
greu si parca inamicii tintesc tot timpul mai 
bine decat tine. Problema consta tocmai in 
faptul ca Metal Gear Solid este un joe por- 
tat de pe o platforma, care platfomia nu 
foloseste tastalura ca si controler, ci un mult 
mai folositor (pentru acest gen de jocuri) 
gamepad. Cred ca asta e cea mai mare pro- 
blema care apare cand portezi un joe de pe 
consola pe PC, dar se pare ca producatorii 
jocului nu an tinul com de asta. Ca urmare. 




inMGS'e mull mai rau!). Situatia 
devine de-a dreptul critica 
atunci cand e vorba de un 
schimb de focuri. Practic, Snake 
se roteste cam din 45 in 45 de 
grade asa ca este foarte dificil 
sa iti ochesti adversaml care se 
misca de colo colo. 



miscarea personajului in 
stanga si in dreapta este 
foarte dificila (poate va 
amintiti de cum se contro-l 
lau personajele 
in Final- 
Fantasy?... 



Stai pitit! 
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Hai ba sa terminam odata si sa bem §i noi un sake... 
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La capitolul grafica, jocul 
sta bine. Engine-ul sau grafic, 
chiar daca mai aduce amintc 
uneori ca este luat de pe PSX, 
este chiar reusit si nu prea am 
ce sa-i reprosez... animatiile per- 
sonajelor sunt bine facute, designul 
nivelelor este reusit si exista .si unele mici 
amanunte care adauga un plus de feeling 
jocului. 

Sunetele, deh... sunt cam ce va astep- 
tati de la japonezi. Multc zbierete si sunetc 
„nervoase" in timpul batailor, dar nimic spe- 
cial. Muzica, in schimb, surprinde cateodata 
in mod placut .si isi face treaba mai ales cand 
vine vorba de a crca o atmosfera in momen- 
tcle importanle ale jocului. 

Imi ccr scuze in final daca va dczo- 
rientez, dar adevarul e ca am gustat din pi in 
jocul si I -am jucat cu desml de mare placere. 
Din pacate, sentimentul cu care termini jocul 
este, in proporlic dc 75%. unul de frustrate 
si asta numai si numai din cauza controlului 
total aiurea al personajului. Poti trece pana 
la urma cu vederca defectele storylinc-ului 
si te mai amagesti cu ideile originale ce rasar 
pc ici pe colo in joe dar nu po{i uita in nici 
un caz strcsul cauzat dc controlul perso- 
najului. 

Ca sa mai indulcesc totusi amarul, pot 
spunc ca ar trcbui sa inccrcati, totusi, jocul 
pentru ca este interesant si poate voi o sa 
reusiti sa va descurcati mai bine cu con- 
troalele decat mine. In cazul asta va fclicit si 
va invidiez sincer. 

Mitza 
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Standing I 04 




Seria care a consacrat 
lunetisti virtuali a mai 
facut un pas. 



constiinciozitate si au reusit sa creeze cea 
mai complexa si mai vasla coleclie dc echi- 
pamcnt militardin istoria jocuri lor de calcu- 
lator, care confine „piese" clasice, cum ar fi 
veteranul AK-47, dar §i ultimele ,.tendinte" 
in malerie de dotare cu armament. 

Si uile-asa, din vorba-n vorba, treccm 
la anumite caracteristici ale , jucariilor" res- 
pective. Spre exemplu, reculul, pe care tl 
asteptam de atata timp, si care si-ar fi gasit 
locul eel mai bine in acest nou titlu al scrici 
Delta Force, se pare ca Intarzie sa apara. Cu 
toate acestea, primele „zvacnituri" care pre- 
vestesc naslerea aceslui nou element au apa- 
rut. Ele sunt eel mai bine observate in mo- 
mentul folosiri aceluiasj veteran AK-47. care 
te scutura zdravan de tot. Acuratetea arme- 
lor folosite variaza iji ea de la model la mo- 
del, dar mai ales in funejie de pozitia si de 
dinamica personajului. Chiar daca pasii fa- 
cuti sunt cam mici, important csle ca ei sunt 
laculi. 



Daca faptul ca acest pas a fost facut 
in fa{a este o certitudine, ramane 
de discutat cat de mare si cat de im- 
portant este el. In acest scop vom analiza 
toate imbunalatirile pe care Land Warrior 
le-a adus fata de predecesorul sau, dar mai 
ales imbunatatirile pe care ar fi fost de astep- 
tat sa le aduca dar nu a reusit sa le implc- 
mentczc din diferite motive, si pe care pro- 
babil le vom „capata" cu ocazia unui Delta 
Force 4 pe care sper ca cei de la Novalogic 
1-au luat deja in calcule. Nu de alta, dar suc- 
cesul seriei pare asigurat. si ar fi piicat ca lu- 
crurilc sa se opreasea aici, mai ales ca pro- 
ducatorii par capabili sa aduca de fiecare 
data elements noi care sa faca dcliciul fanilor. 

Profiler 

Spuneam mai sus ca Delia Force este 
jocul preferat al sniper-ilor de pretutindeni. 
Ei bine, odata cu Land Warrior acest lucru 
tinde sa se schimbe. De ce spun asta? Pen- 
tru ca au lost introduse diferite hai sa le spu- 
nem profile, corespunzand liecare unci anu- 



mite specializari militare (sniper, gunner, gre- 
nadier, close quarter battle, aquatic/medic), 
dinlre care putem alege pcrsonajul noslru. 
Fiecare dintre acestea ar fi fost normal sa 
aiba la dispozitie anumite arme specifice 
genului ales. Insa lucrurile nu stau chiar cum 
ar fi trebuit sa stea. Chiar daca incepi o 
campanic cu un medic spre exemplu, ai oca- 
zia sa iti alegi armele inainte de fiecare misiu- 
ne, si vei putea apcla la inteeg arscna- 
lul aflat la dispozitie, chiar si la cele 
mai sofisticate arme cu luneta, 
printre care la loc de frunte se 
afla Barret Light-ul. Asa ca, 
pana la acel Delia Force in care 
odata aleasa o anumita specia- 
lizare, vei Irece prin toate misiu- 
nilejocului cu armele caracteris- 
tice, in care fiecare va putea sa-§i 
puna in valoare stilul personal si sa 
creeze o legatura intre el !ji personajul ales. 
$i daca tot am adus in discutie arsenalul 
pe care jucatorul il are la dispozitie in Land 
Warrior, nu putem sa nu-i felicitam pe cei 
de la Novalogic, care si-au facut temele cu 



vAI de capul lui! 

„Novalogicii" s-au jucat putin si la Al. 
Spre bine, spun ei. Spre bine au incercat sa 
sch imbe ceva, spunem noi! Si la acest capitol 
pasii facuti au fost de fiirnica. Dar si furnica 
asta, daca se enerveaza putin, poate ajungc 
departe. Oricum, deocamdata avem de-a fa- 
ce cu un AI ceva mai bataios, care 
odata ce te-a repcrat, are anu- 
mite trcsariri de orgoliu si 
totodata de curaj. si se aam- 
ca pe urmele tale, chiar 
daca nu te mai afli in cam- 
pul lui vizual. Daraceste 
tresariri sunt destul de ra- 
re. Mult mai dese sunt 
momentele in care adver- 
sarii nostri devin ..chicken", 
aiiinca anna la pamant, ^ii vaica- 
rindu-se cer indurare. Dcpindc dc marimca 
sufletului fiecamia dinlre noi daca o vorprimi 
sau nu. In rest, aceleasi intarzieri in gesturi 
care iti vor permite ca in situatiile de ..unu la 
unu'" sau mai bine zis „fata in fata" sa tragi 




DELTA FORCE 






Specialty: 
Cm, I Loini -LongboW 

Rydi! Wllan -Pitbull- ~1 o„„. .,. 




Dupa asta sigur trebuie zugravit. 



lo mi-s pitbull! §i muse! 
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Oare cati ani are foioasa asta? 

trei-patru focuri pana in momcnlul in care 
inamicul va apasa $i cl pe tragaci, astfel ca 
destui dintre noi nu vor avea dificultati in 
astfel de situatii. 

Bye bye Voxel 

Odala cu Land Warrior, cei de la Nova- 
logic au trecul si ei cu Delta Force la un en- 
gine grafic mai evoluat. Care, trebuie spus ca 
nu a abandonat dcfinitiv voxeli, ci i-a combinat, 
intr-un mod destui de fericit spun cu, cu 
poligoanelc, rezultand astfel un aspect mai 



Bai, atentie la bradutii aia! 



atat a spati ilor exterioare cat si a celor inlcrioarc. 
§i daca tot s-a lucrat la interioare, de ce sa nu 
vizilam si noi o piramida. un sfinx, o treaba, o 





Atentie la smog! 

placut ochiului, care pcrmitc observarea mai 
multordetalii, atingcrca unordistante mult mai 
man, precum si reproducerca mult mai lidela 



Mai copii, unde-i friptura? 

chestie, o socoteala. Care sunt lucrate destui 
de atent, dupa modelele reale (nu atat la 
geomctria camerelor si a coridoarelor, cat la 
basorelicfuri si pictuii murale). S-amaimimcit 
de asemenea si la animalia pcrsonajelor, lucru 
care are o importanta mai insemnata pentru cei 
care prcfera perspectiva persoanei a treia. insa 
si in momentele in care unul dintre inamici este 
ucis, asistam la un spectacol destui de infio- 
rator. Schimonoseli, cazaturi ai-n filme, incercari 
disparate de a se ridica din nou. toate acom- 
paniate de urlete de durere si groaza. Dar ci- 





PATEjTEKMCE 



Gen: Action 

Producator: Novalogic 

Distributor: Novalogic 

Ofertant: Best Distribution 

Tel : 1 -3455505 Fax: 1 -3455506 
Sistem recomandat: 
P 111 500MHz, 128Mb RAM 

Accelerate 3D: Da Multiplaycr: Da 



NOTA LEVEL REVIEW <$ 



Lovitura la ficat! 
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reasa do pe tort sau bomboana de pe coliva, 
sau chiar ciresa de pe coliva, in ccea ce priveste 
aspectul grafic, este reprezentata de explozii 
care au lost considerabil imbunalatite, astfel 
ca avand la dispozitie ceva „piesc", putcm face 
un foe de aitificii de-o sa creada lumea ca a 
venit anul nou. 

La capitolul sunete, au fost facute ca- 
teva mici minimi. Dintre acestea. cele mai 
impresionante sunt reprezenlale de zgomo- 
lele pasilor pe diferite ..suprafete" (zapada. 
nisip, iarba) sau sunetele gloantelor care 
lovesc diferite suprafete (percti de beton 
sau de lemn, pamitnt, apa). Au fost intro- 
duse ceva ecouri, care dau o senzatie doua 
in plus in limpi.il unui meci in care tacerea 
mormanlala domneste. 

Ehehe, si uitc-asa am alius aspectul care 
are cea mai mare greutate in acesl titlu. 
Mulliplaycr-ul ofera aeefeasi senzatii cu care si 
producliilcanlerioareale seriei ne-au obisnuit, 
Chiar daca nu apare nimic nou in ceea ce 
priveste modurile dejoc oferite, micile imbuna- 
latiri aduse, imbinate cu hartile noi care cuprind 
varietate de medi i, au reaprins pasiunea pentru 
Delta Force in inimile noastre. $i sunt sigur ca 
o vor reaprinde si in inimile voastre. 

Dr. Pepper 




Daca la televizor nu mai e fotbal, atunci sa fie pe 
calculator... 



Atrecul aproape un deceniu de cand, 
doi fra(i, mari iubitori ai Iblbalului 
cnglez, dezamagiti Rind de presta- 
tiile echipei lor favorite s-au decis sa ia ei 
frSiele in mana si sa o duca spre gloria euro- 
peana. $i nu oricum, ci seziind confortabil 
incaldurasimoliciuneapernclordinfotoliile 
de acasa. $i uite-a§a, storcandu-si creierelc 
si monopolized garajul casei, cei doi frati 
Col Iyer au tastat si iar au tastat pana cand 
fericiti si Impacati si-au vazut visul cu ochii. 
Pe hard-urile proprii sc afla Championship 
Manager, un joe ce va declansa peste ani o 
adevarata manie. Acum, la slarsit de mile- 
niu, tot cu semnalura fratilor Collyer, alaturi 
de a alter maniaci ce li s-au alatural de-a lun- 
gul limpului (Duffy, Vaughan) ne-a fostex- 
pediat sczonul 2000-2001 al lui Champion- 
ship Manager 3 (speram sa fie ultimul 
inainte de CM4). 



Pe lista de transfer 

... s-a aflat foarte mult timp Champion- 
ship Manager, eel putin in viziunca mea. 
Din tata in liu, pe rand a§a cum au aparut in 
viata mca i-am desfiintat practic rapid, con- 
siderandu-i slabi, fara mobilitate si fara abso- 
lut nici un viitor. Daca va mai amintiti acum 
un an, ultimul din generatie la acea data, a 
fost poate unul dintre cei mai slabi pe care 
i-am vazut si eram aproape convins ca aceas- 
la generatie de jocuri nu mai are absolut 
nici o §ansa. lata insa ca a aparut acest tanar 
Championship Manager 2000/2001 care 
are potential si a reusil sa depaseasca medi- 
ocritatea in care se zbateau inaintasii sai pa- 
na acum, dandu-nc o speranta de si mai bine 
penlru juniorul Championship Manager 4 
aflat acum in stadiu intens de pregatire un- 
deva in Ansilia. 



Ochiul unui antrenor trebuie sa fie foar- 
te ager, asemeni unuia de vullur, pentru a 
putea detecta calitalilc si potentialul unui 
tanar, atat cele de suprafala cal si ecle as- 
cunse, pe care un ochi neavizat le-ar putea 
rata si in consecinta nu le-ar exploata. Inca 
din perioada junioratului CM 00/0 1 a aratat 
cateva calitati care au atras admiralia multor 
managcri din intreaga lume. In primul rand 
era mult mai versalil, pulandu-sc adapta 
usor la mai multe campionate (chiar si la eel 
turcesc, grcc sau rus). Mai mult de atat, este 
un pcrsonaj foarte carismatic, presa, radiou- 
rile fiind mult mai active in preajma lui, iar el 
nu va ezita niciodata sa comenteze stirile care 
au legalura cu el sau echipa lui. Impresionali 
de alatea calitati, pana si antrenorii lui au 
inccpul sa dea mai multe informalii, rapoartclc 
lordesprc jucator si jucatori fiind mai dctaliatc 
si mai concise ajutand managcml saconceapa 
formula castigaloare a celor 1 1 . Acestea au 
fost lucruri pe care oricine le-a putut observa. 
A vcnil insa si ziua in care a lost promovat 
la echipa de seniori, unde a intalnit manageri 
de toate soiurile si mentalitatile, fiecare 
impunandu-i anumite lucruri, cerandu-i 
anumite lucruri pe care el, daca doreste sa 
ajunga un jucator de seama, va trebui sa le 
indeplincasca. 

Push Forward! 

Dupa indelungi teste, scsiuni de autre - 
nameiit, meciuri amicale si chiar meciuri im- 
portanle, cu miza, managerii au reusit sa 
dctecteze o muljime de calitali ascunse pe 
care tanarul nostra a le-a scos la iveala de 
abia acum cand a fost aruncat in focul me- 
ciurilor. CM 00/01 este un jucator foarte 
lalentat, s-a integral rapid in echipa... Creati- 
vitatea si viziunea jocului sunt atuurile cele 
mai de seama. A observat imediat ca mana- 
gerii echipelor adverse au fost bine instruiti 
in ultima vara si au inceput sa adopte tactici 
aproape uman de diabolice (concepute 
chiar de fani CM), ba mai mult, au inceput 
sa-si modilice strategiile de joe foarte des 
chiar pe parcursul partidei si nu a intarziat 
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Aranjarea teoretica a echipei. 



Vedetele mele... A§a cum mi le-am crescut. 

LEVEL - ianuarie 2001 
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ti- im football m trie club |un yet. 
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§tirile... §i nu de la ProTV. 

sa-§i avertizezc managerul propriu pcntru 
ca acesta sa poata contracara mularea la 
limp. 

In acelasi timp este un jucator destul 
de independent, chiar daca asculta si res- 
pecta cu sfintenie indicative managerului 
sau, a invatat sa se foloseasca si de ca1ita{ile 
coeehipierilor sai. 

A observat ca nu numai managerul 
contcaza intr-un meci, ci sji jucatorii de pe 
teren, de aceea, daca un jucator este capabil 
sa dribleze cinci jucatori pornind din 
jumatatea proprie si sa tnscrie, atunci in mod 
cert il va lasa sa o faca. Insa poate eel mai 
puternic atu al sau pare sa fie realismul de 
care da dovada. Daca echipa e in forma si 
castiga, atunci are suficienta tarie de carac- 
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Born 20.2.74 (Age 28). Romanian (38 caps/3 goals). 
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Attacking Midfielder/Forward (Right/Centre) 




Raport la final de meci. 



Situatia „zonala" a meciului. 

ter penlru a castiga meciurile considerate 
usoare, meciurijucate impotriva unorechipe 
care n-au cunoscut victoria inca. 

Dar mai Galea si strain b, din pacale, dch, 
defecte din nastere pe care nimeni nu a reu§it 
sa i le corectezc panii acum. De ecle mai 
multe ori calca in strachini din cauza unor 
calitali mentalccarc nu i-au lost implemcn- 
tate. Nu arc determinarca si darzenia pc care 
ar trebui sa o aiba un jucator de calibrul lui 
Si de aceea multe meciuri sunt pierdute 
atunci cand oponentul incepe sa atace in 
valuri. indiferent de valoarea acestuia. De 
altfel la un moment dat chiar se poate spune 
ca s-a format un tipar. Inscriem noi, ei se 
decid sa atace, cgaleaza, se calmeaza, in- 
scriem noi, iarse decid s& atace, iaregaleazS, 
iarse potolesc s.a.m.d. Esteunul din aspec- 
tele la care din pacate, CM 00/01 clacheaza 
si trebuie neaparat luat deoparte si puricat 
un pic. Al doilea aspect penlru care mcrila o 
chellaneala buna este spaima pe care a bagat-o 
in toti portarii din lume. Are un sut feno- 
menal, in stare sa smulga plasa portii... Cand 
cxpediaza balonul de la distantc mai mari de 
20 de metri zboara cu viteza unei rachete 
oprindu-se in 90% din cazuri in poarta. Cu 
toalc acestea cand trebuie sa tnscrie din in- 
tcriorul careului o face cu foarte mare 
dificultate. 



Procesul etapei. 

Per ansamblu insa, ma alalur si eu ma- 
joritatii managerilor si afirm ca CM 00/01 
este un jucator cu mare potential de viitor, 
un jucator care a invatat cate ceva din expe- 
rienta predecesorilor sai sj care ne da spe- 
rante de mai bine pe viitor. Mai are inca 
ceva obiceiuri proaste mostenite (sangelc 
apa nu se face), dar nu atat de mari meat sa 
nu poata fi ignorate sau eliminate pe viitor. 

Claude 
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... sau cum ar trebui sa 
arate un FPS. 



Sa ne gandim un pic... au mai aparul 
ceva FPS-uri bune in ultimul limp? 
Nu prea... Uite, as fi putut spune 
Delia Force Land Warrior, dar asta se in- 
cadreazii in alta categoric. Se pare ca lumea 
s-a reprofilat in ultimul timp pe FPS-uri ce 
se joaca mai mult in multiplayer. Quake 3 
Arena, Counter Strike, Unreal Tourna- 




ment. Delta Force... toate se bazeaza pe 
multiplayer. Unde sunt FPS-uri le cu povesti 
captivante ca un Thief, un System Shock... 
jmHalf-LifeUl Eh,daca 





[© 



tot gamer-ul vrea 
acjiune la kil, oferta nor- 
mal ca se modifica. F. distractiv, 
n-am ce zice, sa iti umilesli prietenii in 
multiplayer, dar poate mai sunt unii care vor 
mai mult. Da... e adevarat, cu o actiune mai 
putin nervoasa dar un un joe in aire sa te implici, 
in care sa astepfi cu sulletul la gura sa vezi ce 
i-a mai dus capul pe producatori... etc. etc. etc. 

NOLF 

Anuntat prima oara la E3 pe 1 1 mai 2000, 

jocul produs de Monolith .si distribuit de 

Fox Interactive se prcfigura ca fund unu 

dintrc cele mai interesante FPS-uri alei 

anului (care FPS-uri? as zice eu...). Inte- 

resant e putin spus... Intri in fustf 

agentei Cate Archer, super spion si . 

femeie mortala (la propriu si la^ 

figurat), agent britanic al orga- 

nizatiei UNITY careia ii este . — 

incredintata misiunea de a salva Regina, 

lumea si renumele FPS-urilor. inchipuiti-va 

ca echipa Monolith/Fox a luat jocul atat de 

in serios incat a mers pana la a face o 

preselectie pentru a gasi candidata 

perfects pentru rolul agentei Archer. 

Au audiat astfel cateva sute de 

domnisoare foarte tentate de ideea de 

a fi transformate in cateva mii de 

poligoane si, probabil, de batii oferiti. 

Castigatoarea a fost un cunoscut top 

model al agentiei lllitc pe numelcei Mitzi 

(hmmm) Martin care s-a ales astfel cu un 

contract pe masura faimusetii ei (vezi 

pozalfrjM 

Nedorind ca jocul sa se piarda in puz- 
deria de titluri cu povestc anosta, baietii 
de la Monolith, haiosr cum ii stiti (remember 
Blood), au creat un storyline ce parodiaza 
toate jocurile si filmele cu James Bond, spi- 
oni, super spioni, mega spioni si, de ce nu, 
spioni beton. Atmosfera jocului este una 



Coco§atule!!! Ie§i ba ia fereastra! 

roz bombon (trebuie sa vedeti meniurile ca 
sa intelegeti) iar dialogurile dintre npc-uri 
rareori pot fi considerate rigide sau serioase. 
Cu toate acestea, NOLF este un joe extrein 
de bine facul si foarte intcligent... 

Jocul te prinde din primul moment, prac- 
tic nu mai ai timp sa te indoiesti de el. Asta 
se datoreaza in mare masura misiunilor cx- 
trem de variatc din No One Lives Forever. 
Te plimbi din Caraibe in Alpi si ajungi din 
Maroc pana pe o static spatiala. Si cand zic 
misiuni variate, nu ma gandesc doar la loca- 
tiile in care are loc actiunea. Fiecare misiune 

LEVEL - ianuarie 2001 
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Hei! psst!... n-ai o tigara? 

in sine este diferita de cclclalte prin scopul 
ce trebuie alins. Cel mai bun exemplu este 
probabil misiunea „Uncxpected Turbu- 
lence" in care trebuie sa gascsti o parasuta 
pentru a sari dintr-un avion in picaj. Misiu- 
nea este de-a dreptul bestiala, avionul se de- 
presurizeaza la un moment, scaunele incep sa 
zboare prin avion si tu nu mai gasesti para- 
suta. Avionul explodeaza in cele din 
urma si cum nu ai parasuta trebuie 
sa o furi (in limp ce cazi!) de la 
unul mai norocos. 

Ca in orice joe cu spioni care 
se respecta, agenta Cate Archer are 
la dispozitie un intreg arsenal de arme 
conventionale si cateva anrie mai putin... 
conventionale. Pornind de la obisnuitele 
pistoale, milraliere, grenade 51 ajungand 
pana la mai sofisticatele bombe camuflate 
in rujul individei, vei avea cu ce sa te distrezi. 
Inamicii rcactioneaza la 1 1 stimuli ex- 
terni (asa zic ei) difcri{i, asta insemnand in 
traducerc libera ca vor reactiona cand vor 
auzi pasi, impuscaturi sau cand vor vedea 
cadavre. AI-ul este cu adevarat de invidiat, 
inamicii se feresc de tirul tau, te ataca in 
grup si se retrag cand e nevoie. 

Jocul poate fi abordat in dona moduli: 
Ori mergi cu anna in mana si reduci la tacerc 
tot ce iti iese in cale ori te strecori subtil pe 
langa inamici si omori cat mai putini si cat 
mai silentios posibil. Ce-a de-a doua cale este 
foarte, foarte greu de urmat (cateodata chiar 
imposibil), in timp ce. daca prcferi abordarea 
mai „dura", jocul devine deslul de usor, dar 
oricum o iei, e de admirat faptul ca ai de ales. 

Hardware 

No One Lives Forever este primul joe 
de la Monolith care foloseste engine-ul 
LithTech 2.5 3D OS si asta se vede. Grafica 
impecabila, posibilitatea de a trece de la spa- 
tii inchise la spatii largi tara nici o problema, 
toate acestea plus un design foarte bine 
gandital nivelelor. Engine-ul LithTech este 
perfect pentru interioare iar cum cei de la 
Monolith au fost mai mult decat inspirati in 
proiectarea nivelelor din joe. No One Lives 
Forever devine unul dintre cele mai aratoase 
jocuri la ora actuals. Dcsi are o grafica de 
excepfie, jocul se mitjea bine si pe sisteme 
mai des intalnite pe la noi, ruland fara pro- 
bleme pe un Pll 233MHz cu 1 28 RAM. 




Grafica... superba... (continuare mai jos). 



Animatia caracterelor din joe se bazeaza 
pe un sistem de animatie scheletal, ficcare 
caracter fiind impartit in 18 zone distincte 
care influenteaza modul in care reacfioneaza 
personajul la loviturile primite. Asta inseam- 
na ca nu c totuna daca ii tragi la picioare 
sau in cap. De asemenea, poate ca ati mai 
intalnit in diverse jocuri momente in care 
adversarii cadeau de pe cate o balustrada 
daca ii loveai dar acelea erau de obicei „acci- 
dente" predefinite. Ei, in NOLF daca un 
inamic sta la un balcon sau e cocotat pe aco- 
perisul unci case, alunci cand va fi lovit va 
ciidea, va rape balustrada (plus ca atunci 
cand tragi intr-unul care sta pe o scara, o 
sa-l vezi cum se rostogoleste foarte artistic 
pana jos) etc. 

Indeed... 

No One Lives Forever'mtrccc toate as- 
teptarilc si reuseste sa fie eel mai inleresant 
FPS din accst an si nu numai... Originalitatea 



misiunilor, inventivitatea intalnita la tot 
pasul, actiunca si umorul din No One Lives 
Forever ridica jocul la nivelul unui Half- 
Life sau Thief. 




I'm drop dead gorgeous! 

Cat despre Cate Archer, ce sa spun ... 
Lara Croft, move over! ! ! 

Mitza 

P.S. ... nu am mai vazut in nici un joe 
pana acuma o ninsoare atat de frumoasa ca 
in NOLF... 
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„A game that is extremely realistic ..."~ 

(www.suddenstrike.com/english/index_news.html) 



Demult, pa vremea In' Ceau', incepu- 
sera sa apara la cinematografele 
de cartier filmc chinezesti cu arte 
marliale. Evident, o anumita parte a pustimii 
a dat buzna sa cumpere bilete la fantasma- 
goricele filmc „cu karate" sail „cum-fti". §i 
ne amintim cu o buna doza do ironie cum. Tn 
orasul nostru cand a ajuns primul astfel de 
film, numit„Lovitura fulgeratoare", avantul 
multimii celor care doreau sa apuce bilet a 
dus la o fulgeratoare vanzoleala, soldata cu 
spargerea uneia din vitrinele cinematogra- 
fului. Vorba unui coleg de elasa ce chiulise 
de la doua ore ca sa mearga si el la un film, 
oricare ar fi acela: „Ba", zice, ,,peste tot era 
liniste, numa' la Lovitura Fulgeratoare era 
spartgeamif ..." 

Si nu stiu ce diavol schiop, cocosat si 
chelios ne indeamna sa traducem Sudden 
Strike prin numele filmului chinezesc de care 
va vorbeam. Pentru ca, nu-i asa?, cu sutele de 
miijucatori de RedAIert-wi,Starcraff-uri si 
AOE/K-uri s-au imbulzit la vitrina (a se citi 
site-ul), celor dc la C D V, mare parte a lor trans- 
fonnandu-se in posesori mai mult sau mai 
putin legali, dar amplu salisfacuti, ai unui 
exemplar din Sudden Strike. Bucuria este 
generala si majoritatea covarsitoare da cu 
lauda dupa SS (nu vom punc WafFen inainte 
de aceasta tendenfioasa prescurtare a nu- 
melui jocului produs dc germani). Ori, 



tocmai in actuala fierbinteala pozitiva la 
adresa SS, va dati seama ca ne este cu atat 
mai greu sa ne asezam intr-o impartial;'!, dar 
incomoda pozitie de critici. 

AOWWII? 

Cel mai mult l-ar deranja pe un posibil 
fan al Sudden Strike sa ii spui cu naivitatc 
usor trucata: „A, asta e un lei de Age Of 
Empires/Kings, sau mi se pare mie?" Dar, ai 
naibii sa fim daca nu asta a lost reactia noas- 
tra dupa primele 5 minute dejoc. Justilicarea 





Para§uti§ti cazand la datorie... 

unci astfel de atitudini este intai de toatc 
data de aspectul ferestrci principale a 
jocului, aproape idenlica cu cea a AOE. 
Ceea ce nu ar fi neaparat un lucni de repro- 
sat, dcoarece or fi ajuns si baietii 
de la CDV la concluzia ca la o 
asemenea perspective (view) 
asupra terenului, iaca asa in- 
terfata este cea mai potrivita. Ni- 
mic rau in asta, lucrurile bune merita 
copiale. Mai ales ca AOE este o reteta 
de succes. . . Aaa, veti spune ca trupele 
§i armele sunt din al II-lea Razboi Mon- 
dial, si nu din epoca mctalului 
facut din piatra seaca, 
iar chestiunile de 
productiesjresur- 
se lipsesc cu de- 
% savarsire. Bine, 
i retinem atunci ca 
itrebuie sa vorbim 
despre aspectul tac- 
l^al jocului, ca doar 




acesta ar urma sa ne spuna daca jocul are 
ceva de-a face cu WWII. Apoi, crcd ca si-ar 
avea rostiil si ceva comcntarii despre stra- 
tegic nu-i asa"? 

Pana atunci, insa, observam ca misiunile 
sunt variate - insofirea si protejaiea unui 
spion sau a unor trope (chiar a unui grup 
de generali), apararca unor pozitii, atacarea 
unorpozilii ale inamicului, furiul unormate- 
riale (armament, vehicule), intereeptarea de 
unitiiti inamice, descopcrirea $i apararea de 
tmpe proprii, insanatosirea de trope, bom- 
bardarca unor objective etc. Intr- 
scenariu se pot acumula mai mu 
astfel de misiuni ce trcbuie indeplini 
pe rand, parcurgand deseori un fel 
labirint pe harta. Pe liinga scenariile 
Statatoare pentru singlcplayer, exista 
campanii. Avem o campanie cu rusii, una 
cu ceilalti Aliati si una cu gcrmanii. Ca as- 
pect strategic, va putem spune ca toate aces- 
te campanii nu au nimic de-a face cu ade- 
varatul al 11-leti Razboi Mondial, dcoarece nu 
este vorba in ele de nici o opcratiune cu- 
noscuta a razboiului, iar nici unui din sce- 
narii nu are o localizarc precisa - cum ar 
veni, la Kursk, la Stalingrad, la Arnhem, in 
Ardeni sau pe o plaja anume a Debarcarii. 
Totul se pclrcce intr-un WWII imaginar, sin- 
gura localizare in timp si, eventual, spatiu, 
fund data de echipament, limba combatan- 
tilor si aspectul cladirilor din leren. 

Tntoarcerea la FPS 

Trei caracteristici definese unitatile din 
Sudden Strike: sanatatea, cxperienta si mu- 
nitia. Acestea pot fi vizualizate sub aspectul 
a trei bare, a caror lungime este 
proportionala cu starea unitalii 
sub respectivul aspect. Posibili-j 
tatea creslerii parametrului ex- 
perienta, si prin aceasta imbu-| 
niitatirca eficacitatii 
unci unitati, va va de- 
termina sa urmariti cu 
atentie evolutia fieca- 
rei unitati din subordine, si va va uv* 
ce mult mai sensibili la supravicluirea 
celor mai experimenlati. Acesta este de fapt 
unui din elementclc tactice pozitive ale Sud- 
den Strike, si un plus fa|a de un AOE/K, de 
pilda. Dar, produsele SSI sau Atomic Games 
sunt de muuuuulta vreme „prevazute" cu 
parametrul cxperienta. Ori, cam cu astfel de 
competitori are de-a face Sudden Strike, in 
domeniul tacticii si strategiei militare. Si nu 
stiu cum le poate face fata, atunci cand la 
capitolul sanatate totul ramane la nivel dc 
indicator tip bara. Practic, comporutmcntul 
unci unitati militare nu depinde in Sudden 
Strike de damage-ul incasat. Doar ca, sub 
un anumit prag, sanatatea continua sa sea- 
da de la sine, treptat, pana la moarte, iarpeste 
acel prag, poate cresle incetul cu incetul, dar 
nu pana la maximul unitatii in cauza. 

Ceva, insa, nu ne-a placut. Chiar daca 

LEVEL - ianuarie 2001 




aisanatate 1 Odin totali.il de 100. tu.cainfan- 
terist, vei li la lei de eficient ca un camarad 
perfect intreg. Adica, daca ai pierdut doua 
maini si un picior, abdomenul este o masa 
de mate revarsate iar iniina in piept iti bate 
mult pica vizibil pcntm lara, tu tot mai gasesli 
puterea sa apesi tragaciul cu degetul mic 
de la piciorul ramas aproape intreg. 

Apeland la mcmoria noastra dejucatori, 
putem spune ca doar in Return to Na Pali, 
urmarea uscatica a monuinentalului Unreal, 
oponentii bine fcliali se tarau ca sa mai mutj- 
te o bucata din tine. Dar, era vorba de un 
First Person Shooter. Si se tarau, nu erau 
perfect ..functionali". Unreal, parca se 
potriveste, nu? 

In Sudden Strike, infanteria 

ioate fi insanatosila rapid in 

unbulante-spital de campa- 

lic. Urci ranitul in ambu- 

ija, si, dupa un limp nu 

foarte lung il recupe- 

re/.i perfect vesel si 

sanatos. Lite- 

almente ma- 

jc rolul 

:cstor 





ambulanje, precum eel al samanilordin AOL7 
K. Si lata ca am descoperit inca un element 
care apropie teribil de mult cele doua jocuri. 
Cu numifia lucrurile stau mai bine, 
aceasta se poate tennina. iar, odata epuizata. 




Aviatie germana la Debarcare??? 



Un atac pregatit ca la carte. 

poate II reimprospatata cu ajulorul unor 
camioane de aprovizionare lara indoiala, 
un aspect interesant, si nu foarte bine sur- 
prins in alte jocuri. Mai ales ca se poate 
folosi si armamentul inamic abandonat, iar 
la reaprovizionare camioanelc pot ofcri 
mnnitie si pentm acesta, dar mai putina de- 
cat in cazul armelorproprii. 

Arma totala 

La peste 50 de ani de la ter- 
minarea razboiului, una din 
ma rile dorinte ale lui nea 
Hitler prinde viata 
tot prin stradania 
unorgermani. Dar, 
sa o luam asurel si 
sa purccdem la o 
explicatie. In Sud- 
den Strike, armele nu 
se diterentiaza calitativ, ci numai 
cantitativ. Adica, poti distaige 
P un Tiger II cu o amarata de 
pusca de infanterie, cu 
conditia sa tragi suficient de mult ca sa 
reduci la zero bara de „sanatate" a tancului. 
Cum s-ar spune, efectul amiclor este strict 
cantitativ, orice arma micsorand „sanatatea" 
unci linte proportional cu puterea sade foe, 
indiferenl daca in realitate anna ar fi complet 
inofensiva in fata eventualului blindaj. De 
aici rezulta situatia imposibila a distrugerii 
unui tanc cu pusca sau cu o grenada de ma- 
na. Chiar, va puteti imagina cum, in joe, un 
monslru precum un IS-2 a lost complet distrus 
de o grenada? IS-2 - ul era pe un pod de lemn, 
la randul lui distnis de grenada. Poate fi distrus 
cu o grenada de mana un pod de lemn care 
suporta greutatea unui IS-2? Iar seria intre- 
barilor ar putea continua, si nu stiu ce ras- 
punsuri ar putea da marii inventatori ai armei 
totale, germanii de la CDV. 



Strategic* lui Shiva 

Sa incepem cu un cxemplu. La capatul 
unei batal i i care a durat 4 ore si 25 de minute, 
pierderile inamicului se cifrau la: 311 
infantcri^ti, 29 tancuri, 1 6 unitati de artilerie 
§i 2 vehicule. Pierderile proprii erau de 165 
infanteristi, 9 tancuri, 4 unitati de artilerie si 




Cu Katiu§eleinainte! 

I I vehicule. Adaugati la acestc numerc uni- 
tatile care au supravietuit, deloe putine. §i 
veti obtine bilantul contabil al unei con- 
fruntari de proportii foarte mari. Adica, de 
dimensiuni strategice. Dar luptele au loc la 
nivel tactic, poti vedea si controla fiecare 
om, fiecare tanc, fiecare tun in parte. Ceea 
ce rezulta de aici este nevoia de a adapta un 




Trupele stau in formatie numai la 
inceputul scenariilor. 




Inainte ... 

joe de dimensiuni stratcgice la necesitatile 
de comanda si control al unor confruniari 
de Dive] taclic. 

Compromisul necesar pentru a asigura 
o jucabilitate cat de cat umana sc regaseste 
in saracia comenzilorce pot II date trupelor. 
Accste comenzi sunt putine si de baza, fara 
subtilitati de genul „Ambush", „Move Fast" 
sau „Sneak" (ce pot fi gasile in scria Close 
Combat). De fapt, mare diferenta mtreAOE/ 
A: (sau chiar... Warcraft) si SSnu veti gasi 
sub acesl aspect, mai ales ca si in Sudden 
Strike una din comenzile ecle mai utile sub 
aspect tactic este „Stand Ground". Eslc 

drept, exista 




comenzi aparte, cum ar fi cele dc pus sau de 
culcs mine, adresale infantcriei. Sau cele de 
rcparare a vehiculclor, blindatelor, ba chiar 
a podurilor, cum este cazul cu camioanele 
genistilor. 

Acestia din urma pot chiar construi 
obstacole impotriva blindatelor, dar ase- 
menea actiuni aflate la limila dintre tactica 
si strategic nu ajula decat aspectul strate- 
gic al jocului, si nu ofera parghii suplimen- 
tare dc comanda in campul lactic. 

Pana la urma, AOE/K se dovedeste 
chiar superior SS, prin accea ca ofera cateva 
comenzi de asezare a trupelor in formafie. 




... §i dupa bombardamentul american. 



Singura comanda de acest fel ce poate fi 
gasita in Sudden Strike este „Scatter", si 
este utilizabila la imprastierca infantcriei 
penlru scadereapicrderilorin lupta. Mai mult 
decat atat, in SS trupele nu au o structurare 
mililara (pe grape, plutoanc, companii, re- 
gimente), care sa ajute la o mai buna orga- 
nizare si un control adecvat al lor. Nu, tru- 
pele din SIS sunt o multime de individualitati, 
ce pot fi organizate numai sub forma unor 
„selcctii", ca in Starcraft sau AOE/K. De 
allfel, tocmai la acestc individualitati ne refc- 
rim cu termenul de „unitati", in discutia 
noaslra despre Sudden Strike, folosind 
respectivul termen intr-o maniera evident 
improprie. Si atunci, nc intrebam, nu este 
cumva si Sudden Strike tot un joe dc atac cu 
„Aaaaaaaa!!!" inainte, cu o cat mai marc 
gramada de unitati aranjate de-a valma ce 
trebuie sa produca un cat mai mare damage 
inamicului? Pai, sub aspectul comenzilor si 
facilitatilor lactice, cam pe aici stau lucrurile. 
Numai jucatorul este acela care poate face 
diferenta, caci, cu iui numar dar I i m itat dc tnipe 
(intaririle nu sunt multe). este necesar sa faci 
din fular, bici si din Sudden Strike, Close 
Combat. Cel putin ca maniera de abordare a 
jocului, care trebuie apucat cu rabdare si 
minutie, ca la carle, pentru ca din pulinul de 
funclii si comenzi sa poti lese un atac 
sau o defensiva cat de cat logicc si 
coerente sub aspect tactic. 
Dar toata aceasta rabdulie ordonare a 
manevrelor se duce subil („sudden") dracului, 
in scenariile in care trebuie sa indeplinesti 
anumite misiuni contra cronomctm - cum 
este cazul cu interceptarea inamicului care 
traverseaza o haila (si hartile pot fi FOARTE 
mari). Atunci nu stii cum sa to rogi de mai 
multe maini, moniloare, .soared (cum ii place 
amicului K'shu sa-i numeasca neaosj, 
tastaturi si ochi, ca sa duci cu bine la capat 
acest dans al razboiului si distrugcrii. Atunci 
iti este utila o facilitate aparte pe care ti-o 
pune la indemana jocul. Ca in engine-ul 
AD&D (tot de la K'shu citire), poti da 
comenzi trupelor in limp ce jocul este pauzat, 
iar la tenninarea pauzei acestea vorpurccde 
la executarea lor. Dar, intrebam noi, la ce 
bun atunci sa mai pui R-ul in RTS? Daca 
cititi unnatoarelc cuvinte pe site-ul olicial 
al jocului: the infinite tactical possibili- 
ties and the excellent gameplay", con- 
siderati-va usurel luati peste picior. Iar Iauda 
producatori lor cum ca harli 1c sunt gigantice 
iar intr-un scenariu pot exista pana la o mie 
de unitati, este mai degrabii o dovada a abi- 
litatii de marketing, decat una a seriozilalii 
in development. 

Din pacate, nici AI-ul nu ajuta la con- 
turarea unei strategii, daca nu si a unei lac- 
tici credibile. Cand este aliata in defensiva, 
o unitate a Al-ului devine activa numai la 
contact vizual cu unitalilejucatomlui. Dcci, 
cand ataci un flanc a I Al-ului, ai de furca 
numai cu trupele care te vad, restul, nici 
gand sa vina in spri jin, sau sa execute vreo 



invaluire care sa te surprinda. Iar atacurile 
Al-ului nu fac uz de vreo subtilitate, nici 
macarde posibilitatea executarii unui baraj 
devastator dc artileric. Totul sc rezurn:! la 
rezolvarea pe loc si in mod eroic a conflicte- 
lordinrazavizuala. 

Principiul Aliatilor 
comunicanti 

Ceea ce nauceste la impactul acestei 
Lovituri Fulgeratoare asupra jucatorului 
este paradoxala mixare a unor elemente 
interesanle, unele poate chiar rcvolutionare. 




Prezentarea campaniei cu germanii. 



cu stangacii si banalitati strigatoare la cer. 
Si pentru ca am vorbit destul de cele rele, 
este momentul sa ajungem si la lucrurile 
bune din Sudden Strike. 

Inainte de toate, gralica este zapiicitor 
de reusita. Fiecare element al decorului (ca- 
se, arbori, garduri, fanlani, silozuri, hangare, 
poduri etc.) poate I! distrus, iar infanteria 
poate fi amplasata in case. 

Deci, nimic nou, dar dam totusi SS o 
bila alba pentru asta. 

Punctul forte al Sudden Strike este fap- 
rul ca sunt redate grafic minutios, impresio- 
nant chiar, aproapc toate de tipurile de 
unitati din al Il-lea Razboi Mondial. Aici, 
nimic de zis, cci de la CDV s-au intrecut pe 
sine. Toata stima sub acest aspect, in plus, 
miscarile si vitezele de deplasare ale di- 




Briefing-ul campaniei cu americanii. 

verselor unitati sunt proportional credibile. 
Am fost cu precadere impresionati de de- 
butul in lumeajocurilorpe calculator al uni- 
tatilor dc molociclisti, ce pot fi excelent uti- 
lizatc in cercetare. Apoi, un mic amanunt 
esential este acela ca tunurile si mortierele 
sunt cfectiv folosite de infanterie, ceea ce 
da bine la impresia tactica si grafica. Mai 
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mult, tunurile pot fi deplasate numai prin 
tractare de catre camioane, sau chiar de catre 
oamcni! Asia ca sa vedcti pana unde se 
ajungc cu uncle dctalii in accst joe. 

Posibilitatea folosirii avialiei pentru 
bombarclament, parasutare si observare este 
un alt element de interes al jocului (bine- 
inteles, si aici Panzer General si Close Com- 
bat au lost primii...). Pacal ca aviatia de 
observatie, odata (rimisa deasupra unui 
punet, se invarte pe acolo o buna bucata 
de timp, si nu poate fi deplasata din acel loc 
chiar daca este in bataia directa a artileriei 
anliacriene (da, ati citit bine, in 55 exista 
artilcric antiacriana!). 

Sunetul... Ri bine, aici Sudden Strike 
ne-a dat gata! La excelenta modelare a su- 
netelor specifice armelor, exploziilor si mo- 
toarelor se adauga o elaborata atribuire catre 
unilatile militate a unor replici iji atitudini 
sonore. Practic, tipurile de unita{i pot fi les- 
ne diferentiate in functie de raspunsul sonor 
la comenzi, si, mai mult decat prin limba in 
care se vorbeijte, partile combatante pot fi 
diferentiate $i prin ton. Nu stiu daca este 
doar o malitiozitate a producatorilor, dar ru§i i 
sunt extrem de delasatori in voce, dau mult 
cu „Alia!" si sunt chiar capabili sa-ti discute 
ordinele (atunci cand ii pui sa culcaga 
mine este aproape sigur ca vor 
raspunde in dorul lelii: „De 
ce?"). 

Exista si o buna dozS 
de umor in Sudden Strike, 




Un cocktail expioziv de ru§i, americani §i englezi. 



obicei prost de la ru§i - se scarpina dupa 

ceafa. Numai generalii, sobri ca ni§te piipusi 

mccanice, pivoteaza din cand in cand . . . 

Desi incearca sa 

emita pretentii la 

realism, prin in- 

cluderea 




dar acesta devine vizibil 
numai cand iji lasi tnipele sa stea in asteptare. 
Intr-o asemenca situatie, in functie dc na^ie, 
ele vor incepe sa se comporte diferit dupa 
cum urmeaza: rusii trag la masea, se 
scarpina dupa ceafa si isi tree arma de pe 
un umar pe celalalt, iar americanii canta la 
muzicuja si, numai infanteristii. fac lara nici 
un fel de jena. . . pipi. Cum s-ar siiunc, putcm 
enunta in sfarsit Principiul din subtitlu: 
„Rusii beau si americanii lac pisu"' in Sud- 
den Strike. Nem(ii sunt menajati usurel, ei 
doar canta la muzicula, iaroliterii lor isi sterg 
capul cu o batisla. Trupele germane de 
comando sunt cele mai dure, pcrmitandu-,si 
sa fumeze si sa scuipc cu nerusinarc pe jos! 
Dar sa stiti ca si americanii au prins un 



■ u n u i 
„Saving 
Private 
Bryan" 
intre sccna- 
riilesingleplayer 
alcjocului, Sudden 
Strike nu reusestc 
ecat sa ramana suspen- 
dal deasupra Europei Cen- 
trale, de un fir invizibil ce uneste Holly- 
vvood-ul extrem occidental de un alt Holly- 



wood, extrem oriental. Intre a fi un lablou 
lidel al dramelor la nivel tactic, asa cum a 
fost „Salvati soldatul Ryan", sau a ramane 
o hilara „Lovitura Fulgeratoare" cu succes 
la public. Sudden Strike ne dezvaluie criza 
in care se afunda genul RTS clasic in incer- 
carea de a acoperi realismul celui de-al doilea 
Razboi Mondial. Nereusind sa vare impreuna 
tactica si stratcgia in leaca timpului real, Sud- 
den Strike face un mare deserviciu RTS-ului, 
dezvaluindu-i slabiciunile conceptuale. Acolo 
undo stratcgia a fost modclata cu geniu, in 
seria Panzer General, sau undc tactica iiji 
atinge culmile, adica in seria Close Corn- 
hat, Sudden Strike nu poate privi decat de 
jos in sus. Cu uimitorul sau amalgam de 
amanunte si detalii. interesante dar prea 
putin integrate intr-o structura tactica si 
strategics coerenta. Sudden Strike ramane 
un joe destinat celor amalori dc amuzament 
(facil '?), diehisit insa cu minulie in uniformele 
celui de-al doilea Razboi Mondial. 

Stefan aPIII 
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ISunet: 13/15 iMultiplaycr: 04/05 



La inceperea campaniei cu sovieticii. 



IGameplay: 15/30 |lmprcsic: 07/10 




Eiclos Interactive distribute un joe 
creat de lirma proaspat mfiintata a 
lui Michael Crichton (Timeline En- 
tertainment Studios). Acest joe este o vir- 
tualizare a unci carp! a lui Crichton (desigur, 
best-seller, ca de altfel mai loate cartile sale). 
care se vrca o capodopera gameristic-edu- 
cationalfi, adica te plimba prin Castelgard si 
La Roque, celati medicvale franceze, pre- 
cum si printr-o inoara, o catedrala parasita, 
caleva pesteri, pasaje secrete si camerc in 
flacari. Ideea jocului este laudabila, ca si 
povestea, de altfel: numele personajului 




Doi saci juma'! Ramane? 



principal este Chris Hughes, superstudent 
la Yale (doctor in lacate, chei, lanturi si 
zavoare) si discipol ardent al unui anumit 
profesor Edward Johnston, Regius Profes- 
sor of History. Chris csle prieten (mi se cu- 
nosc detalii) cu Kate Hrickson (ca Motorola 
nu mai era fara abonamenl). Cci trei exca- 
veaza impreuna (caci nimic nu este mai pla- 
cut decat o sapalura la comun) un sil arhe- 
ologic din regiunea franceza Dordogne. Din 
trei raman doi ciind profesorul Johnston 
dispare undeva in negnra timpului (sau, mai 
precis, in secolul XIV)si ramane blocatacolo. 
Tinereii Chris si Kate, in stilul Mihaela, Dex- 
ter, Pic si Poc sau Lolek si Bolek, pun la 
punct un plan de salvare, care presupune 
intoarcerea lor in timp. 

Primitivism 

Chris si Kate calatoresc impreuna spre 
Castelgard, unde Ti asteapta neplacerile 
intalnirii cu un anume Derek (despre care 
se pot gasi informatii in caile, pentru ca in 
joe personajul cu pricina apare de nicaieri si 
dispare tot asa, cu amenintarea ca „I'll be 
back!"), cu lordul OIiver(nobilul zonei), cu un 
cavaler nebun care pazeste pasajul secret si... 
cam atat. In rest, inamicii sunt patetici: dupa 
doua sageti trase in plin, dar fara vreun cfect 
vizibil, se predau si nu pot fi executati, pentru 
ca Crichton si baietii lui s-au hotarat sa evite 



pe cat posibil violenta asa ca, tocmai cand 
ajunge si gamerul sa snopcasca in bataie un 
inamic FRANCEZ MEDIEVAL, acesta se 
asaza in genunchi si slriga in cea mai pura si 
MODERNA ENGLEZA ca se preda si ca te 
roaga sa nu dai. 

Sabia, in schimb, are efecte mull mai 
putin vizibile, fiind nevoie de multe lovituri 
in plin pentru a- 1 ingenunchea pe inamic. 
Insa arma cea mai fatala, mortala si devas- 
tatoare din joe este... batul de inmarmurire 
(aka stun stall), care este de fapt un aparat 
ingenios de futurist dedicat inmuicrii ge- 
nunchilor inamici. Este recomandabila fo- 
losirea sa doarin situalii EXTREME. (A nu 
se stinge cu apa!) 

Pertotaljocul este cam penibil. Eidos 1-a 
ealificat drept action/adventure, dar eu n-am 
vazut nici adventure, nici action autenlice, ci 
doar cam mult arcade. Dcexemplu, la incepulnl 
jocului, dupa ce lieci prin 1001 porti, usi, 
garduii, usile, pesteri si alle garduri, ajungi la 
masina timpului, apesi 5-7-9 Load si tetrezesti 
in aeelasi loc (o preamisterioasa adanca si 
umeda pestera), dar cu 600 si ceva de ani in 
urma. Umieaza o seric de probe, printre care 
slalom urias printre bolovani, in timp ce te dai 
pe fluid prin torente si ravene, saritura peste 
poduri mpte ,si, in fine, amncarca eu butoaie 
in inamici. Totul este realizat de-a dreptul 
ridicol: de.si localiilcaratabinisor(si mai sunt 
si lidel reproduse dupa dale istorice), ceea ce 
se intampla prin imprejurimi nu prea arata cum 
trebuie: la un moment dat, doi cavaleri se lupla 
de mai mare diagul, dar nu folosesc dccai 
unul sau doua tipuri de loviiura, ceea ce arata' 
trist de tot daca stai sa privesti apriga 
inl'runlare mai mult de cinci secunde. In plus, 




Acolo, undeva, sta Tncarcerata domnita Ralu. 

respectivii isi aplica loviturile pe la subsuori, 
pe la genunchi si la gat, insa raman intacti de 
parca s-ar juca cu bete. Exista insa o porliunc 
din joe care, recunosc, mi-a placut deslul de 
mult. Este vorba de turnir, in timpul eamia ai 
ocazia sa dai de pamant cu trei cavaleri inamici 
in stil medieval pur: cu lancea, de pe cal. 
Producalorii sustin cu mandrie ca miscarile 
calului sunt preluate electronic de la Rebolero, 
un frumosannasarspaniol, campion multiplu 
in concursuri hipice din Andaluzia. Toate bune 
si frumoase, dar intreaga aceasta poliloghie 
mi se pare deplasata atat limp cat calul a fost 
chinuit cu ventuzele motion capture-ului doar 
pentru a-i fi digitalizata miscai^ea capului (nimic 
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Kate, daca tot am ajuns la biserica... Will 

altceva nu este vizibil din tot corpul fiumoasci 
cabaline). 

La nivel de adventure, jocul sta practic 

la fel de prost ca si la secliunea de action. 

Puzzle-urilc ar II putul lot atat dc bine lipsi, 

pentvu ca sunt foarte usoarc, evidente, chiar 

banale, iar daca stai trci secundc sa te uiti la 

peisaj, Kate sare inicdiat cu vorba: „Ian in- 

cearca sa te urci pe cutare copac doborat, sa 

tc strecori prin spatele garzilor sau sa cauji pe 

dupa draperie, ca vad ca te misti cam Tncet..." 

Uneori mi-a fosl dat sa traiesc stupoarca 

walktlirougb-ului incrcnt si fortat. Ca sa ma 

cxprim mai elocvent, uncle puzzle-mi fi le 

rezolva chiar Kate, fara sa se mai osteneasca 

sa te intrebe daca nu cumva simti nevoia dc 

a rezolva si tu catc ccva in joe. De cxcmplu, 

la un moment dat apare o noua provocare: 

trebuie gasit un pasaj secret. Nici nu apare 

bine obiectivul cu pricina pe ccran ca se si 

aude, cristalina, vocea lui Kate, in timp ce 

draguta virtuala se repede Tnaintc, de parea 

arsti jocul pe de rost: „Chris, baga-te dupa 

perdea, ca am citit eu in walkthrough ca asa 

se face". Dupa asemenea faze de prost gust, 

nici nu m-a miral faplul ca, in timp ce ma 

chinuiam eu de zor sa clescopar un mister 

legat de o lumanare, o statuie, umbra aces- 

teia si un all pasaj secret, se aude din nou, 

in mod fatal, vocea acelciasi Kate, care imi 




Tehnologie temporala sau frigidere „ Arctic"? 



you? 

spune tot ce trebuie sa stiu, cum sa aprind 
lumanarea, sa ma uit la umbra statuii si asa 
voi vedea intrarea in pasajul secret. Aceasta 
cnervanta Kate il insoteste pe jucator de-a 
lungul intrcgului joe si, sincer, distruge si 
farama de placere gameristica pe care ar 11 
putut-o oferi Timeline. 

Et tu, Graphicus? 

Nenorocirea nu se limiteaza doar la 
gameplay. Grafica are si ea multe problemc. 
Desi personajele sunt destul de bine rea- 
lizate (modele 3D, cu animatii faciale, LipSinc 
(sincronizarea buzelor cu dulcea vorba 
franceza/engleza) si costume dc epoca bine 
realizate), apar probleme grave. In primul 
rand, cerul! Din catc am auzit eu, nu exista 
inca o teorie conform careia atmosfcra pa- 
mantului ar fi un cub. Ei bine. Michael Crich- 
ton §i proaspat infiintata sa firma nu sunt 
de acord si au produs in Timeline un ccr 
care, pe placile video mai slabe (pe GeForce 
DDR-DV1 nu exista asemenea probleme), 
literalmente se termini vizibil si se imbina 
nearmonios in colturi. Muntii printre care 
Chris si Kate se rcped in timp ce aluneca pe 
sprijinitorile dorsalc sunt si ci tcxturati aiu- 
rea. Desi uneori arata chiar bine, am avut 
neplacuta surpriza de a revedea un vechi 
priclcn: „efectul dc bibiloteca", cum imi place 
mie sa-i spun, adica texturi mici, repetitive, 
aplicatc unor obiectc mari. Dar sa nu lai in 
came vie si acolo unde da mai bine un pupic 
mic si roz. adica in sectiunea ..Vigoare, rea- 
lism .si istorism in manicra cducativ-recre- 
ationala" sau, altfel spus, in puncrul pare- 
mi-se forte al jocului: rcproducerea ftdela a 
unui oras medieval, a unei cetaf i sau a tere- 
nului pregatit pentm turnir. Se intampla, la 
un moment dat, sa fii nevoit sa fugi calare 
prin orasul cuprins de flacari si de lupte de 
strada. Desi aceasta parte a jocului este su- 



perarcadc, totusi este intcresant sa vezi cum 
personajul se lasa pe aplcaca pc crupa calu- 
lui cand trebuie sa evite un obstacol sau 
cum intrarea in mijlocul unci lupte intre sa- 
getasi are repercusiuni tragice asupra pro- 
priei sanatati, prin inghitirea masivii a pro- 
iectilelor, care zboarii arzande peste tot de 
jurimprejur. In line, daca se intampla sa ajun- 
geti langa un rau, fcriti-va ochisorii dc pri- 
velistea trista a unei animatii de doi bani si 
care se vrea o reprezentare fidela a impros- 
calurilor zburdalnice ale apei. Asadar, gra- 
fica sta undeva la limita dintre frumos si 
urat, bine si prost facut. 

Multiplayer nu exista si se poate salva 
oricand in timpul jocului, dar asta nu are 
importanta penlru ca jucatorul, cu putin 
noroc, poate sa tcrminc Timel'me-u\ in doar 
cateva ore (unii zic ca sc poate in mai putin 
de o ora). Oricum, nu e nevoie de cine stic 
ce inteligenla pentru a-i da de capat. 

Ce mi-a placul? Mi-a placut partea de 
istorie a jocului. Macar atiit... Daca ma gan- 
desc insa la continutul jocului (grafica, su- 
net, gameplay), am senzatia ca Mr. Crichton, 
dupa ce a dat-o in bara cu brio prin Timeline. 





Lord Oliver: ... Ca intreg Aliotmanul sa 
se-mpiedice de-un ciot? 
Professor: Ai grija sa nu ajungi la faza cu 
„mosneagul" ca ma supar. 

ar face mai bine sa sc lasc de jocuri .si sa se 
intoarca la best-seller-urile sale. Si Timeline 
este unul dintre ele, insa doar in forma tipa- 
rita, cu foi multe si prinse intre coperte. 

Mike 
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si sunetul, care trebuie sa recunoastcm au 
contribuit din grcu ia succesul jocului pana 
acum. Graflca este absolut demcntiala - as 
putea insira acum o multime dc superlative, 
dar mi-e teama ca nici DEX-ul nu are 
suficiente pentru a exprima cu adevarat 
admiratia pentru acei oameni care au 
transpirat pentru NHL 2001. Umbre reale, 
lumini dinamice, reflcxii pe ghcata, absolut 
nimic nu este lasat la voia intamplarii. Am 
mai spus o data acest lucru anul trecut si II 
repet din noufara frica, NHL 2001 este 
unul din acele 
jocuri pentru 
care 



Sporturile de iarna 
Tncep sa Tsi intre Tn 
drepturi 



Deja a devenit traditie ca la slarsitul 
fiecarui an Electronic Arts, prin a 
sa celebra divizie de sport EA 
Sports, sa ne fericeasca cu cele mai proas- 
pete versiuni ale, deja consacratelor, serii 
de sporluri produse de aceasta. Daca seria 
FIFA, cu regret trebuie sa spun ca are o 
tendinta descrescatoare (exceptand FIFA 
2001 pe care tnca nu am avut timp sa-1 bu- 
lonez), cclelalte doua care au atins si me- 
leagurile noastre, NHL si NBA Live par sa 
nu se mai opreasca pe calea ascendents pe 
care au pomit, taind din start elanul oricaruia 
ar indrazni sa le conteste suprematia. NHL 
2001 vine in stilul obisnuit EA Sports, spre 
siarsit de an, aproapc de sarbatori. fara sa 
aduca prca multe imbunatatiri, paslrand insa 
toate acele lucrusoare marunte care au facut 
seria celebra. 



Dupa puc 

Dupa ce o data cu vcrsiunea de 
anul trecut, NHL 2000 se piirea ca 
tehnologic s-a ajuns foarte aproape 
de limita maxima, EA Sports a inceput 
sa se axeze un pic mai mult pe restu 
elementelor din joe. Asta nu inseamna ca 
au neglijat partea tehnica, in special grafica 





Dinamism! Viteza! Fortal... E hochei! 



meritS sa sco{i banii din 
buzunar pentru un GeForce 2 
sau un Voodoo 5 5500 doar 
pentru a tc bucura cu adevarat 
de un spectacol vizual. 

Alt punct forte al jocului Tl 
reprezintaanimatiile. Si din nou 
^K redactia se umple de exclamatii 
W de admiratie In spatele meu (chi- 
bilii iistia). EA Sports a inceput 
cu foarte mult timp in urma sa 
foloseasca tehnica MOCAP (Mo- 
lion Capture) pentru realizarea mis- 
carilor. NHL 2001 se bucura la randul 
sau de pe urmele realizariloracestei tehno- 
logii, iarrczultatelc sunt absolut tantastice. 
Jucatorii se misca, patineaza, se imping, se 
lovesc, se „indeasa" la mantinela, cad, se 
lovesc, se manifesta mai real ca la televizor. 
In plus, banca de rezerve este mai animata 
ca niciodata, au fost momentc cand am va- 
zut antrenorul urcandu-sc pe mantinela 
pentru a ripa la vreun clev de-al sau. Cu 
toate ca jocul are un succes enorm chiar si 
aici in Europa, EA Sports nu a uitat ca prin- 
cipala lor piala de desfacere este America 
si din acest motiv au marit semnificativ 
gradul de agresivitate al jucatorilor. Luptele 
si schimburile de amabilitati dintre acestia 
fund mult mai dese si mai incitante. Chiar si 
in secventcle cinematice jucatorii nu vor 
czita sa-si demonslTcze masculinitatea. Ba 
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Ah! §i §tiam ca nu trebuie sa accept 
paharul ala de vin. 

mai mult, poti provoca fara sa vrei astfel de 
manifestari. Intr-una din faze, fara sa vreau, 
am placal un jucator dupa fluierul arbitrului. 
Imcdiat a inceput o secventa cinematica in 
care jucatorul meu vinovat a fost „cumintil" 
scurt de doi adversari, moment in care am- 
bele echipe s-au strans la locul cu pricina 
imbrancindu-se si busindu-se din grcu. 

Complementar graficii, sunetul din 

NHL 2001 se ridica la acelasi nivel. Un 

soundtrack vioi si agrcsiv (techno) foarte 

potrivit cu sportul in cauza (nu degeaba 

e considcrat hochciul eel mai rapid 

sport de echipa din lume), completat 

de cfecte (gemete, busituri, troz- 

nituri etc.), manifestarile spec- 

tatorilor, vocile comentatori- 

lor atat cei de sala cat si cei 

de, sa zicem, televiziune. 

Pentru multime am numai 

cuvinte de lauda, in sfarsit 

mi s-a indeplinit until din 

visele mele in materic de 

simulatoare sportive. Daca 

inscrii in deplasare, spectatorii 

huidue, daca in deplasare vreu- 

nul din jucatorii tai este numit omul 

meciului, spectatorii isi manifests 

dezaprobarea. Un sincer bravo EA 

Sports! 

Pe puc 

Dar nu numai din punct de vc- 
dere tehnic straluceste NHL 2001. 
Gameplay-ul este absolut demential, 
rapid, dinamic, alractiv si mai ales antrenant, 
stimulativ. AI-ul este mult superior eclui din 
NHL 2000, chiar si pe eel mai slab nivel de 
dificultate (Rookie) reusind de multe ori sa 
ne uimeasca. Nu mai povestesc, ca pe celc- 




Hei! Casca asta ma prinde de minune! 



Ai vazut mah! Asa se joaca hochei adevarat! 



lalte doua nivele de dificultate, daca nu ai 
sange tare si reflcxe bune, te face arsice. La 
acest capitol, al gameplay-ului, s-a cam facut 
tot ceca ce tehnologia permitea, de aceea 
producatorii an lucrat mai mult la feeling. 
Atmosfera de sala, v-am spus deja, este 
coplesitoare, miscarile jucatorilor sunt foar- 
te naturale, iar portarii au niste reacfii si 
miscari fenomenale. La capitolul imbunata- 
tiri trebuie sa amintesc ponderea mai mare a 
golurilor inscrise de la I inia albastra, goluri 
inscrise in urma unor torpile plecate din 
crosele fundasilor. 

Un alt element original, inedit si deo- 
sebit de placut este momentumul. Momen- 
tumul este acea portiune din joe in care pur 



va recomand cu mare caldura NHL 2001, 
atat fanilor sportului, fanilor simulaloarelor 
sportive, cat si celor care vor sa se destinda 





Turul II al alegerilor prezidentiale. 

dupa o zi grea de munca sau scoala. Grafica 
superba, soundtrack demential, gameplay 
coplesitor, rcalizare de excep(ie - acestea 
sunt pe scurt concluziile trase dupa ore si 
zile si saptamani de patinat alaluri de prie- 
tenul nostru eel mai bun, calculatorul. 

Claude 




Cine ajunge ultimul plateste berea! 

si simplu ip' coplesesti adversarul, iar daca 
ajunge la un punct maxim, ai sansa ca 
jucatorii tai sa execute ceca ce manualu! 
descrie foarte pompos ca fiind „big hit" sau 
„big shot". 

Pe langa obisnuitele update-uri ale ligii 
americane, plus cateva echipe nationale noi, 
lucruri pe care oricum ne asteptam sa le 
vedem si care nu au un impact deosebit 
asupra jocului in ansamblu, mult mai 
importanta pare sa fie posibilitatea de a-ti 
construi o echipa proprie cu ajutorul 
editorului si apoi saconcurezi cu ea on-line 
pe un server pus la dispozitie de EA Sports. 

Nu vreau sa va mai rctin, ca de obicei 
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Blue Tongue Software, o companie 
australianS producatoare de jocuri, 
folosind un engine proprictate per- 
sonals, numit Sparrow, a reusit sS ne redea 
cat mai tidel o lume in care omenirca poartS un 
razboi al carei deznodSmant se poate dovedi 
tragic pcntru rasa umanS! SlicccsuI si aparitia 
pe PC a acestui titlu sc datoreaza si filmiilui 
Slarship Troupers , care a rulat si la noi in tara, 
film dealtfel Scut dupa o carte a lui Artur A. 
Heinlein, un mare scriitor de science-fiction. 
Odaia fScute prezenlSrile de rigoare (cine e si 
de unde vine) sa trecem la Ircburi serioase 
caci mai sunt atatea de spus. 




18 octombrie 2369 

. . . este data inceperii campaniei, si. da, 
nu am de gand sa va plictiscsc cu poveslea 
acestui joe ci doar va voi spune cS face par- 
te tot din ciclul povesti nemuritoare, in care 
voi va trebui (folosindu-va de cunostintele 
voastre de strategic si tactica. ca doar de ce 
altceva?) sa ajutaji omenirea, aflata in pragul 
distrugerii, sa supravietuiasca si chiar sa in- 
vingS in razboiul cu gandacii de pe Klen- 
dathu. Si ce altS modalitate mai fmmoasa 
de a face acest lucrii, claca nu prin duccrea 
a bun sfarsit de misiuni multe si frumoase? 
Misiunile variazS de la simple patrulari 
de zona (cu eliminarea aferenta de bugs) 
la captiuari de specimene, es- 
corta, pana la misiuni de sal- 
vare a camarazilor (pcntru ca 
,,Marine Infantry leaves no 
one behind!"). Misiunile 
sunt in numar de 20 (daca 
socotim primele doua 
misiuni ca una singura) 
dintre care doar palru 
sau cinci exceleaza in dificultate, celelalte 



liind parca un fel de antrenament un pic mai 
complex. Pe masura ce soldatii vor castiga 
experienta veti intalni adversari tot mai pu- 
ternici (tanker, brain) si sofisticali (invisible 
warriors, hopper), si. desi veti trage o mica 
sperietura la vederea unci unitali noi. Al-ul 
inamic fiind destul de previzibil nu exists 
cale sa nu puteti rczolva aceasta problems 
nou aparuta in calea supravietuirii speciei 
umane! 

Inca de la inceput merita mentionat ca 
jocul are si niste aspecte de RPG in el, astfel 
ca liecare soldat lasfarsilul liecarei misiuni, 
in functic de cate objective a atins (bugs 
omorati sau capturati, bugholes distruse si 
alte objective) va primi puncte de experienta 
care, transfonnate in grade (grades) ii vor per- 
mite sa poarte armuri si sa foloseasea arme 
grele. Si, daca tot am pomenit de armuri, sa 
incerc sa va explic cum sta treaba. Daca res- 
pectivul soldat va avea destule grade va 
putea fi promoval si sa poarte una din armu- 
rile (power armor) disponibile, clasele 3rd, 
2nd si 1st. Tolusi, aceste optiuni. nu vor fi 
disponibile decat dupa ce veti dace la bun 
sfarsilanumite misiuni. astfel cadupa misiu- 

LEVEL - ianuarie 2001 




nea Bug- 
house veti putea 
folosi armurile dc 
clasa a treia, dupa 
Black Ice pc cele de 
clasa a doua iar dupa Recovery pe cele 1st 
Class. Acelasi lucru este valabil pcnlru obi- 
ectele specialc si annclc din dotarea pluto- 
nului tau. Ceca ce in-a izbit este asemanarea 
fcnomcnala cu celebrii „mechs" ai lui FASA, 
dar probabil ca au avut ei un motiv pentru 
care au creal armurile in acest fel. 

Pe masura ce soldatii vor avansa in 
grad, caracteristicile lor sc vor imbunatati, 
astfel ca in cazul decesului unuia din ei in 
timpul unci misiuni, va ve(i gandi de doua 
ori inainte de a trece la urmatoarea misiunc, 
sau veji Tncepc din nou misiunca respec- 
tive. Atentie, daca folositi optiunea „retry 
mission" la slarsitul misiunii nu veti mai 
primi punctelc dc upgrade, care (va spun 
eu!) fac toata difercnta in joe! Adica: dife- 
renta intre o pusca Morita (umbla vorba prin 
redactie cum ca ar fi pusca Miorita care „gu- 
ra nu-i mai lace") si o pusca Morita MK.2 
este enorma, de altfel acesta fiind si primul 
upgrade pe care l-am „cumparaf". La fel, 
daca un om este ranit si veti alege optiunea 
„medevae" acesta nu va primi puncte dc 
cxperienta la sfarsitul misiunii. 

Taktika 



La acesl Capitol am remarcat niste ade- 
varate sclipiri dc geniu ale celor de la Blue 
Tongue. Poate aceleasi aspecte au fost im- 
plementate si la alte jocuri dar parca in acest 
joe se vad mult mai bine. Exista patru nivele 
de setarc a starii de reactie a soldatilordintre 
care ,,aggressive" fiind cea mai practic. In 
momentul in care treaba e „groasa" puteti 
considera ca a venit timpul pentru berserk 
iar soldatii vostri se vor lupta ca niste lei 
(nedcvalorizati). 

Ziceam de sclipiri de geniu. Pai una din 
ele ar fi condilionarea misiunilor de noapte 
de lumina artificials atasata laarmuri, dar 
cum nuinai comandantii si soldatii care 
poarta costume de recunoastere (Recon 
Suit) au aceasta facilitate, va trebui sa va 
ganditi de doua ori inainte de a lansa 
misiunea deoarece armurile de tip Marauder 
nu poseda iluminare si uneori este foarte 
stresant sa stai fara lumina (vezi anii 198 1 - 
1989!). Pcrsonajul principal aljucatorului 



dispune (nu in toate misiunile) dc posibi- 

litatea de a enema lovituri aeriene pentru a- 

i sprijini actiunile - o optiune foarte utila 

daca doriti sa curatati o arie infestata. 

Luptatorii inamici (warrior) 

, umbla in grupu ride minim catedoi 

^-\ ( fara nici un apropos) iar in 

i momentul in care vor zari vrcun 

Isoldat de al vostru, unul vine pe el 

liar celalalt pleaca in cautarea altor 

i grupuri ca sa-i anunte ca a gasil 

papica! Pacat ca exista lansatorul 

de rachete si eel care pleaca sa 

anunte nu prea are sanse in fata 

unei rachete care vine spre el cu viteza. 

Desi AI-ul lasa impresia ca se ghideaza 
dupa metoda „multi da prosti", de multe 
ori, combinatia de trupe pe care o va trimite 
se poate dovedi fatala unuia din soldati sau 
poate cbiar comandatului asa ca nu subes- 
timati forta celor multi, intoldeauna este bine 
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Podul de la Maraf e§ ti - varianta Y2K 

sa aveti o solutie de urgenta care sa va sal- 
veze de la inghesuiala. 

$i de parca n-ar fi de ajuns, cei de la 
Blue Tongue s-au gandit sa implementcze 
unilati specialc (care vor fi si ele disponibile 
doar dupa cc veti duce laindeplinireanumite 
misiuni) cu ajutorul carora veti putea face 
viata plutonului vostru mult mai usoara. Va 
voi prezenta acestc unitati specialc in ordi- 
nea in care ele devil) disponibile pc parcur- 
sul campanici. 

Mcdicul (disponibil la rezolvarea cu 



"v- 



Inca un pic § i ne-am fript! 

succes a misiunii Bughouse II) va va face 
soldafeii ca noi, indiferent cate muscaluri a 
primit de la un warrior. Aceasta functie poate 
fi suplinita si de combat booster-ul de folo- 
sinta unica afiat in hamasamcntul dc lupta 
al liecarui MI (asla daca n-ati uitat sa-1 echi- 
pati cu asa ceva!). 

Combat Engineer-ul (dupa misiunea 
Restore I lope) poate rcpara armurile si pune 
mine ca sa inchida anumit culoare de acces 
alealienilor. 

MIST(acronimul de la Mobile Infantery 
Stealth Technology, va fi disponibil dupa mi- 
siunea Invisible Fist) este dc fapt un sniper 
de o acuratete mortala, acesta putand sa se 
strecoare nedetectat (obtine de invizibilita- 
te) in spatele liniilor inamice si sa elimine cu 
o singura lovitura unilalile inamice. foarte 
ulil impolriva brain-urilor sau in misiunea 
in care Irebuic vizilatc templele pentru a ac- 
tiva teleportorul din centra insulei (misiu- 
nea Heaven's Gate). 

Psychic-ul poseda abilitatea de a con- 
trola unitatile inamice si ii poate detecta pe 
cei stealth, dar principala lui calitate este 
scutul psihic care are ca drept rezultal ascun- 
derea soldatilor vostri de privirile inamicilor 
(un fel de MIST la puterea X). Vocea unitatii 
speciale Psi este cu adevarat bestiala. Toate 
aceste unitati speciale nu ocupa loc in plu- 
tonul vostm, ele fiind un fel de trupe auxiliarc. 

Si ca sa inchei cu tactica intr-un mod 
triumfal, va anunt ca locotenentul vostru 





posedii un scut energetic de toata fnimu- 
sctea care sa-i acopere pe cei nevoiasi §i cu 
sanatatea aproape pe zero. Pacat ca nu tine 
prea mult (oricum, merge sa te bagi Intre ina- 
mici si sa chemi un Airstrike!) dar, in schimb, 
Jump Jct-urile se pot folosi de cate ori vreti! 
Cu ocazia acestui joe am invatat si eu ce 
inseamna „lo bounce", veti afla si voi, oricum 
este ceva legat de cuvantul mistic: Jump Jet! 

Grrrr... aphics 

Engine-ul se misca destul de fluid, fara 
intreruperi, doar c3 se mai inlampla sa vezi 
niste texturi care o iau razna, dar de dragul 
jocului sunt dispus sa tree si peste acest mic 
inconvenient. Sangele care sare din alieni cu 
o preafrumoasa gratie este de culoare verde 
asa cum ii sade fhimos unui gandac alian. 
Stars/tip Troopers supoita accelerare 3D sj 
poate li aleasa o rezolufie maxima de 1 280x 1024, 
desi nu v-o recomand pentru ca nu veti mai 
vedea aproape nimic din trupele voastTe 
(adancinica de culoare se poate alege § i la 32 
de bi^i). Efeetele speciale sunt cu adeviirat 
memorabile, mai ales exploziile $i iluminarile 
produse de anne si munipa in zbor. Din pacate 
nu pot spune acelasi lucru §i despre sunete 
sau speech care nu sar in cvidenta cu nimic, 
totusi, muzica din joe are si ea momentele ei in 
care un mars „he-roic" te motiveaza sa 
starpesti semintia ..gandacioasa"! 

Pdcatul primordial 

Desi camera poate fi rotita, apropiata si 
departata am constatat ca, uneori, Tsi gasea 
o pozitie imposibila astfel ca in multe cazuri 
vederea mi-era blocala de cate o bucata din 
teren. Va trcbui sa rotiti de multe ori camera 
pentru a vedea daca nu sunteti „vizita{i" pe 
la spate de ciitiva inamici, motiv pentru care 
in majoritatea misiuniloram folositoptiunea 
de grupare in cere (locotenentul este in 
mijloc si astfel se va folosi de subalternii 
sai ca sa formeze un zid in jural sau). 

Marea lui buba este lipsa totala a multi- 
player-ului, avand in vedere ca in ziua de 
astazi orice joe mai necajit are o optiune de 
„multi ". Acest fapt nu poate decat sa traga 
in jos la nota finala a acestui joe (motiv pen- 
tru care voi pune la nota multiplayer ci nu 
stroyline, asa cum faccm la redactie daca 
un joe nu suporta acest mod). 





Cateva din insecticidele folosite in joe. 



Inca un neajuns major este acela ca in 
timpul misiunilor nu se poate salva, campa- 
nia liind salvata doar dupa tenuinarea cu 
succes a fiecarei misiuni iar in momenta! in 
care locotenentul (eroul voslru) moare misiu- 




Plimbare romantica sub clar de luna. 



Au! Mi-am ars adidasii. 

nea se sfar$e§te. Puteji folosi optiunea ..retry 
mission" si o veti lua de la capat sau ..con- 
tinue" dar nu veti mai primi punctele de up- 
grade despre care vorbeam mai devreme! §i 
daca tot am adus vorba dc misiuni, tolul 
tinde sa devina repetitiv si plictisitor, uncle 
misiuni lungindu-se prea mult, parca exact 
calculate ca jucatorul, din plicliseala (daca 
nu din altceva) sa faca o mica greseala si 
sa-i moara vreun compatriot, rczultatul ine- 
vitabil fiind „restart mission". 

Nu stiu care a lost bolnavul din linna dar 
mi se pare o mare greseala introduccrea armei 
atomice in acest joe. Daca vreti finete si tactica, 
impuneli-va sa nu folositi lansatorul atomic, 
allfel riscati sa slricati toata placerea jocului. 
Arma este prea puternica, consuma foarte 
multa munitie dar elcclul ei este devastator, 
inclusiv pentm oanienii vo^tri, asa ca este bine 
ca aceasta amia sa o folositi de la distanta 
maxima la care ea poate tragc. Probabil ca 



multi va veti intreba: „La ce-mi trebuie mie 
trupetii iistia cand am un Dark Reign 2 care 
face mai mult decat jocul acesta?" Poate 
da, poate nu, zic eu - fund un fan SF inrait! 
Macar pentru muzica (daca nu pentru 
efeetele grafice deosebitc) merita aruncata 
o privire asupra acestui titlu, ?i, poate va va 
prinde si pe voi asa cum m-a prins pc mine! 
In fine, producatorii au promis un add-on 
iar eu il astept cu ncrabdare pentm ca abia 
a?tept sa mai descind inca o data pe 
Klendathu! 

Cu alle cuvinte Die BUGS, die!" 

suprafata planetei Klendathu 

01 ianuarie 2372 

1st Lieutenant K'shu 

(xp: 48950, grade: 34, bugs 
killed: 2487 - still counting!) 
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Se cauta manager. Conditli de angajare: mult 
timp liber la dlspozitle... 



Zborul a lost unul dintre cele mai 
frumoase vise ale onuilui... Multi ?si 
doresc sa zboare macar o data in vi- 
ata, pu(ini insa reusesc. Iar cei care nu reu- 
sesc ii ajuta pe al(ii sa o faca. Cum? Ase- 
zandu-sc Itumos in scaunul de manager al 
unci companii aerienc pusa la dispozifia 
noastra de Spelbound Software, o micuta 
firma germana specializata in producerea de 
jocuri mici si cool. 

O zi la birou 

... incepe intotdeauna cu prezentarea 
raportului catrc „da big boss", in acest caz 
managerul aeroportului, eel care a avut imen- 
sa naivitate de a va permite sa va desfa- 
surati activitatea pe teritoriul lui. Mare grija 
insa. ca la fel vor face si ceilalfi trei con- 
curenti virtuali, iar „the boss" va avea grija 
ca la sfarsit sa aprecieze doar pe eel care a 
indeplinit primul sarcinile alribuite. Odata 
scapat cu bine din biroul Nr. I te indrcpti 
grabit catrc camaruta pe care ti-au rezervat-o 
si iti incepi rutina zilnica. 

Nu-i de mirare ca la un moment dal ili 
vei angaja un „fitness manager", la cat alergi 
prin aeroportul aia trebuie intr-adevar sa fii 



intr-o forma ibarte buna. Fuga repede pana 
la cele doua agentii de turism sa vezi ce 
comenzi de transport cxista (daca ai angajat 





Un om foarte ocupat... pentru cine crede. 



Piese de schimb... ieftin, neamule! 

un „command advisor", accsta (i le va si 
indica pe cele mai banoase), odata acceptate 
cateva, fuga inapoi la birou sa-ti aranjezi 
orarul de zbor al avioanelor. Prca multe co- 
menzi? Nu-i nimic, aeroportul are si un mu- 
zeu aviatic de unde poti cumpara avioane 
prafuile. Le bagi repede in service, si, cat ai 
zicepeste, mecanicii (adevarati vrajitori) ili 
vor readucc aparatul in cea mai buna stare. 
Din nou fuga la birou sa asezi si avioanele 
noi pe grafic, dar ups, am uitat ca avioanele 
au ncvoie si de personal. Iar in' pui adidasii 
in picioarc si alergi cu voiosie catre depar- 
tamentul de rcsurse umane pentru a-ti an- 
gaja piloti si stewardese. 

Mai au avioanele nevoie de ceva? Da... 
de kerosen, sa zboare. Aeroportul cste si 
casa unui mic intreprinzator arab care im- 
ports kerosen si cisterne in cantitali imense, 
si cine stie ce altceva. Daca activitatile 
importante s-au Incheiat momentan, iti poti 
permite luxul de a verifica un pic starea 
avioanelor tale si de a mai imbunatati ceva 
pe ici pe colo. Sa inlocuiesti carnea de la 
hamburgeri, sa oferi sisteme de salvare mai 



sigure etc. Toata munca asta mai cere si o 
gramada de bani pe deasupra, bani pe care 
ii poti imprumuta de la banca sau ii poti 
smulgc din buzunarele pasagerilor. Numai 
din cele cateva comenzi ratiicitc de care faci 
rost de la agentii nu vei putea supravieUii. 
iti trebuie ceva mult mai consistent si con- 
stant, de aceea se pot inchiria trasee pe care 
sa leexploatezi la maxim. Faci un adevarat 
du-te-vino cu avioanele tale pe cele cateva 
trasee pe care ai reusit sa le inchiriezi. §i 
acum e momentul sa stingi lumina, sa-ti iei 
pardesiul din cuier si sa te indrcpti linistit 
spre casa, mullumil ca ai avut o zi productiva 
la munca si mort de oboseala de la toata 
tevatura, pe care o vei lua de la capat a doua 
zidisdedimineata. 

O zi la birou 

... incepe intotdeauna cu prezentarea 
raportului catre „da big boss", in acest caz 
managerul aeroportului, eel care a avut 
imensa naivitate de a va permite sa va 
desfasurati activitatea pe teritoriul lui. Mare 
grija insa, csl la fcl vor face si ceilalti trei 
concurenti virtuali, iar „the boss" va avea 
grija ca la sfarsit sa aprecieze doar pe eel 
care a indeplinit primul sarcinile alribuite. 
Odata scapat cu bine din biroul Nr. 1 te 
indrcpti grabit calre camaruta pe care ti-au 
rezervat-o si iti incepi rutina zilnica. 

Nu-i de mirare ca la un moment dat iti 
vei angaja un „fitness manager", la cat alergi 
prin aeroportul... 

O zi la birou 

... incepe intotdeauna cu prezentarea 
raportului catrc „da big boss", in acest caz 
managerul aeroportului, eel care a avut 
imensa naivitate de a va permite sa va 
desfasurati activitatea pe teritoriul lui. Mare 
grija insa, ca la fcl vor face si ceilalti trei 
concurenti virtuali, iar „the boss" va avea 
grija ca la sfarsit sa aprecieze doar pe eel 
care a indeplinit... 

Claude 
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Red Alert 





Votati Alarma Ro§ie § i Aliatii Alba§tri pentru o lume 
mai buna. Este necesar carnetul de a legator 
gameristic si notiuni de baza Tntr-ale RTS-urilor. 

Afost odata, nu de mult. . . ci pe cand 
cram eu mic, prea mic pentru a mai 
tine mintc. era asadar un razboi, rece 
cafocul, cu subtilitati si imbarligaturi de nu 
le desiu§ea nimeni, cu doua tabere mari cat 
America si Eurasia. $i o tabara era buna si 
albastra si cealalta era rea si rosic avand pe 
dcasupra ^-un ciocan s-o secere ca logo. In 
cele din urma. razboiul rece se dovedi im- 
posibil de atatat si prea scump pentru a mai 
fi continuat, motiv pent™ care a fost scos 
de pe rol. 

In Iocu-i. . . o lume mai buna. La nu mull 
(imp dupa astc intamplari istorice se Irezi 
una companie jocuri de pe meleaguri mai 
bune sa zgandare irccutul si sa scoata si un 
profit peseama-i. 

Asa se nascu pruncul de Command & 
Conquer: Red Alert. $i el ft: lansat pe piata 
taman in sezon de sarbatori cand tot poporul 
cumpara ca apucatul cate cinci exemplare 
din fiecare joe sa lie sigur ca-1 are. §i fu suc- 




Batalie navala. 

ces mare cu laude .si aprecieri, poate chiar 
sampanie in culise. Mai trecu ceva vreme 
Tnsa si respectiva casS de jocuri, si anume 
Westwood, Hi cumparata de Electronic Arts. 
Lumea mai evolua, viitorul se mai apropric 
cu o zi, motiv pentru care se simtea nevoia 
de o reactualizare a succesului. Motiv pen- 
tru care se conccpu urmasul lui Red Alert 
pre numele lui Red Alert al 2-lea. 




De ce? Pentru cine? Ce? 

Am luatjocul. Am instalal jocul. Amju- 
catjocul. Am dezinstalat jocul. M-am gandit. 
M-am scarpinat in varful capului. Am in- 
ceput sa scriu. M-am decis s-o iau pe puncte. 

Avem, dragi cititori de-a face cu un joe 
de strategic real-time, asta asa, pentru cei care 
s-au nascut ieri, dar nu si orice fcl de strategic, ci 
una cats vine de la o casa de jocuri care a lansat 
Dune si Command <& Conquer, tilluri care la 
vremea lor taceau isloric. Motiv pentru care, 
inainte de a sari cu apclative la productia de 
fata, trcbuie sa ne gandim bine. De ce? Pentru 
ca, am impresia ca ceva undeva nu functio- 
ncaza bine. S-a renunlal la seriozitaleajocului, 
s-a renuntat la conceptul de evolutie si adap- 
tere la piata. Se bate apa-n piua. Daca stam sa 
nc gandim insa, ne dam seama ca probabil 
jocul se adreseaza unci anume categorii de 
varsta, si anume eclor care au varsta pe care o 
aveam si noi cand aparea originalul si 
inovalivul Red Alert. Adica unor pustani. 
Daca este asa, atunci jocul este sublim. Vom 
face un compromis. Vom ti aspri,darsi blanzi 
in acelasi timp, din considerente deja amintite. 

Poveslca jocului nu mai arc nevoie de 
detalieri, comunismul ameninla lumea, aliatii 
se lupta impolriva lui. Razboi in toata regula, 
Pe fundalul aceslei povesti producatorii re- 
fac decorurile din jocul original. Avem ace- 
lasi sistem de iluminare colorala din Tibehan 
Sun. avem acelasi tip de harta, acelasi tip 
de gameplay. Pe scurt, Red Alert 2 nu este 
nimic mai mult decat un Tiberian Sun cu 
skin de Red Alert. 



ntKHn 1 in'IHraH M» go»iH D«lll> IjB wllh i spy 




Oops - l-a curentat! 



O baza albastra construita cu multa sudoare. 

LEVEL - ianuarie 2001 




Aici e razbel § i astora le arde de plaja. 

Cu toate acestea... 

Trebuie sa marturisesc ca, o data instalat 
jocul, eel mai greu lucru este sa-l 
pomesti si sa te apuci sa-l joci. 
Simli o oarecare lene si lipsii dc 
chef sa te apuci dejoc. Hai sa zicem 
ca-l pomesti. Meniurile sunt si ele 
cum sunt. . . putin animate, darnu 
tocmai spectaculoase. I{i alcgi 
tabara aliatilor sau comunistilor. 
$i incepe jocul. Aici vechea 
poveste. Cladiri, unitati aparare 
atac. Simplu. Termini o misiunc 
treci la urmatoarea. S-a renuntat 
la posibilitatea dc a alege unna- 
toarea lupta. Dcci poveslea este 
lineara. Mai vezi o harta a lumii cu 
tarisoare ale aliajilor sau ale 
comunistilor. Niste filme si treci la 
urmatoarea misiune. Decomrile, 
unitalilc. cladirile arala bine. Totul O 

este facut in mici detalii, unMfrle se misca 
natural, sistemul de path-finding este bun. 
Cu toate acestea totul pare desenat. Totul este 
ca un desen animat de la televizor. Poate ca 
este prea multa culoare si astfel lipseste 
consistent unci atmosfere de razboi. Totul 
pare prea vesel si nevinovat. Parlea care mi-a 
placul eel mai mult a fost ca ai ocazia sa dai 
lupte prin marile orase din America si din lume. 
Astfel ca dai de muzee .si cladiri celebre pe 
care le poti fie distruge fie repara sau proteja. 
Ce mai imi place este ca poti baricada unitati 
in cladiri. Partea proasta este ca inamicul 



E cam singurel omuletul meu eel ro§ u! 



ramane cam cu bnzele umflate la o faza din 
asta. De ce? Pai. simplu. Soldatii costa putin 
si se pot produce repedc. Faci 1 cat ai clipi si 





Kabooom! 



baza ro§ie construita cu la fel de multa sudoare. 
ii bagi inlr-un bloc (se vede cum se barica- 
deazii - apar tot felul de saci de jur Tmprejur si 
geamurilc sunt baricadate cu lemne, asta, per- 
sonal, Tmi place). Faza este ca un astfel de 
bloc, daca esti norocos sa-l ai pe langa baza, il 
poti transforma intr-un fel de turela de apa- 
rare pentra ca nu mai razbatc nimic pe langa 
el. Iar calculatorul este prost si nu prea rrage 
?n bloc sa-l distmga. $i chiar daca blocul se 
avariaza, poti avea un inginer langa el, mai 
retras de linia de foe si sa-l pui cand e ncvoie 
sa repare cladirea. 

Ce mai este nou? Au aparut niste IFV-uri 
care-si modifica utilitatea in flinctie de cine e 
inaunlru. Daca pui un soldat (G.I.) devinc un 
tanculct cu mitraliera, daca pui un inginer 
devine o imitate care poate repara tancuri pe 
leren. 

Avantajelc sunt evidente, viteza de de- 
plasare si armura mai buna. In rest, mai bene- 
ficiati de elicoptere de transport, de vehicul 
pe pema de aer (care se misca incet ca naiba), 
lansatoare de rachete, avioane de lupta, port- 
avioane de vreo doua fcluri. vechii catelusi efec- 
tivi impotriva spionilor etc. 

Desigur, au ramas si vechile unitati 



speciale de genul Tanyei, si alte smecherii noi 
pc care nu vreau sa vi le dezvalui, nu dc alta, 
dar macar atata suipriza sa aveti si voi. 

In concluzie 

Daca te decizi sa pomesti jocul. 
probabil ca nu-1 vei mai inchidc 
pana cand nu-1 termini. Nu dureaza 
prea mult, iar misiunile ciug binisor 
de la una la alta. Cu gandul „hai sa 
temiin si misiunea asta si ma due 
sa mananc", nu va fi prea greu sa 
tenninati jocul. Conlrolul unitati lor 
se face usor, insa putea sii lie si mai 
usor. De exemplu selectarea tuturor 
unitatilor de acelasji fel de pe ecran 
nu se face prin dublu die ca in Star- 
craft. Pentru „deployed mode" 
trebuie sa apesi un buton in plus, 
cand din nou se putea lace printi -un 
dublu die. Consti^ictia unitatilor 
lasa de dorit. Doar un tanc pe rand si nu mai 
raulte deodata. Dar acestea nu sunt elemente 
esenfiale pentru joe. Modul multiplayer este 
bunieel si daca ai net acasa poli juca cu oricine. 
Oricum. merita jucat macar o data. . . asa. . . 
pana le duci sa mananci. 

ThE eNd 
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Afosl o perioada cand Lucas Arts 
era unul din producatorii dejocuri 
aflat pe buzclc tutiiror. De ce? Da- 
torita unor jocuri ca The Day of the Ten- 
tacle sau Monkey Island, in lunga sa istorie, 
Lucas Arts a realizat nenumarate quesl-uri 
(advenlure-uri cum sunt numite mai nou), 
Grim Fandango, Full Throttle, insii cele mai 
dragi publicului au lost tot acelea care prin 
replicile bizare, grafica de looney toones si 
un umor acerb an rcusit sa ne faca sa radcm 
in hohote in noptile reci si singuratice ale 
copilSriei noastre. 

Ultimul adventure venit de la celebra 
; asa de productie, 
■rim Fandango, a 
istprintreprimele 
careauinlrodus3D- 
ul In acesl univers. 
Enginc-ul aces- 
bia a fost 
llefuit bine 
tot si a fost 
Folosit pentru a 
da viata uneia din- 
tre cele mai consacratc 
si iubileserii dejocuri, 
Monkey Island. Vestea 
jrealizarii unui nou joe 
[Monkey Island a star- 
Bit adevarate furtuni de 
simpalii in randul game- 
rilor, in limp ce decizia de 
ra-l implementa intr-un 
gnediu 3D a starnit con- 
boverse acerbe privind 
Bportunilatea unei ast- 
Rel de mutari. Ei bine, 
WZscape from Monkey 
Island, eel de-al patru- 
leajocal scriei si pri- 
mul realizat in intrcgi- 



me cu ajutorul unui engine 3D, a aparut pe 
piata s. i se pare ca a reusil sa alunge si ulti- 
mele indoieli in ceea ce privesje alegerea 
producatorilor. 

Aye, matey 

in Escape from Monkey Island, Guy- 
brush Threepwood Tsi face reintoarcerea 
grafioasa dupa o lunii de miere prclungita 
alaturi de proaspata lui sojie, Elaine. Nu nu- 
mai ca drumul de intoarcere nu a fost lipsit 
de peripetii, dar cand, in sfarsit, au pus pi- 
ciorul pe tarm, au constatat cu stupoare ca 
Elaine, guvernaton.il insulei.a fostdeclarata 
moarta, proprietatile lor erau pe cale sa fie 
dislruse, iar pentru postul de guvernator 
ramas acum vacant se gasise deja un pre- 
tendent. Charles L. Charles, secondat de 



un ambijios §i necrutator om de afaceri aus- 
tralian, incerca sa prcia puterea in paradisul 
piratilorcaraibieni §i desi pe fata era numai 
lapte si miere intentiona de fapt sa-l dis- 
traga. Daca nu v-ati dat seama ca sub inasca 
abilului politician care era Charles L. Charles 
se ascundea de fapt infamul LeChuck, nu-i 
nimic, v-am spus eu acum! Drumurilc celor 
doi insuratci se vor desparti, Elaine va in- 
cerca sa-si reca§tige pozitia picrduta sau ma- 
car sa traga de timp, in vrcme ce Guy brush 
va face ceea ce stie mai bine, adica „sa piarda 
timpul in calatorii stupide pe mare", ca sa o 
citezintocmai pe consoaila lui. 

De la incepul .si pana la sfSrsitJocul ne 
va purta prin pcisajul pitorcsc al insulelor 
piratilor, a?a decazute cum le ^ftirn. dar care in 
urma actiunilor agresive ale secundului lui 
LeChuck vorsuferi iransfonnari nea§teptate. 
Personaje vechi (Carla, Ottis, batrana vraji- 
toarc voodoo, Murray) si noi (Ozzie Mandrill, 
Pcgnose Pete) se vor perinda, vor ti-ai §i se 
vor intrece in replici tiiioase §i plinc de haz. 

Humor 

Trasatura esentiala a jocurilor Monkey 
Island a fost dintotdeauna umorul. Fie ca 
provenea de pe urma replicilor hilare pe care 




si le imparteau cu darnicie personajele, fie 
din situaliile stupide in care se ajungea, fie 
din solutiilc. tot haioase, ale problcmelor. 




LEVEL -ianuarie 2001 




Monkey Island reusea intotdeauna sa ne 
faea sa radem cu gura pana la urechi. Es- 
cape from Monkey Island se bucura la ran- 
dul lui de o doza masiva de umor provenit 
fie din realizarea personajelor 
(3D-ul nu a rcusit deloc sa in- 
latureaerul mucalital aces- 
tora), tie din replici pline 
de savoare. Multe din 
glume sunt absolut gc- 
niale, reusind sii-mi 
smulga lacrimi de 
ras, allele se nasc 
din trimiteri la intam- 
plari savuroase din 
versiunile anlerioare 
(lucruri care vor liisa 
probabil un pic perplecsi 
pe cei care joaca pentru 
prima data un Monkey Island), 
altele izvorasc din inlamplari stupide 
(cum este „rato-fobia" lui Pegnose Pete). 
Celc mai rcusite glume mi s-au parut cele in 
care personajelc faceau referire la elemente 
care nu se potrivesc deloc cu decorul pira- 
tercsc al povestii (masini de lux, Lucas Arts, 
tehnologii superavansate). 

Puzzle-urile, alaturi de umor, sun! unul 
din elementele cheie si pot spunc ca se achi- 
ta cu succes de aceasta sarcina. E adevarat 
ca mai exista unelc lipsite de orice logica, 
care chiar si dupa ce le-ai dus la capat (mai 






mult din noroc) stai si te intrebi ce cosmaruri 
o fi avut eel care le-a conceput. Insa, in 
general, sunt intuitive, haioase si mai ales 
variatc. Desi se bazeaza in continuare pe sis- 
temul „culege obiectul si foloseste-1 la locul 
potrivit" reusesc sa se mcnlina atractive si 



interesante. Nu lipsesc 
nici momente frus- 
trante, ca plimbarea 
plin mlastina cand la 
iecare 3 secunde trebuie 
sa scoti harta din inven- 
tory pentru a vedca drumul. 
iar apoi sa o pui deoparte pentru 

a continua vaslitul. Cum in ultima pe- 
rioada producatorii an tot mai des tendilija 
de a amesteca genurile, Lucas Arts a in- 
trodus in Escape from Monkey Island si 
cateva secvente mai action cum sunt inlre- 
cerile de insulle (cu sabia sau skandenberg) 
si nu in ultimul rand Monkey Kombat, o 
parodie foarte interersanta a lui Mortal 
Kombat, doarca acum combinatiile tatale nu 
mai sunt alcatuite din stan- 
ga, dreapta, sus, pumni^g 
ci din „eek, ook, aak". 

Escape from Mon- 
key Island, joe conceput 
pentru tastatura (mousey 
ul esle trimis in vacanta^ 
lasa din pacate de doc 
la capitolul contro 
Personajul se misc 
relativ meet, din aceas3 
ta cauza multi vor pre-^ 
I'era sa alerge cu el. In J 
acestc momente ins; 
controlul asupra aces-: 
tuia devine defectuo 
trezindu-te cu el alcr- 
gand in directii total aiu-9 
rea decat cea dorita, iar, in t| 
plus, daca ai ghinionul sa^ 
nimeresli intr-un loc unde ^ 
camera va avea o vedere „stra-^ 
tosferica", personajul devine] 
atat de mic incat iti este aproape 
imposibil sa-ti dai seama in ce 
directie sta cu fata. 




In concluzie. Escape from Monkey Is- 
land este un nou joe de colectic recomandul 
luluror fanilor genului. Iar pentru cei care 
nu au mai avut inca ocazia sa intra in pielea 
tanarului Guybnish, ii sfatniesc sa joace mai 
intai macar una din versiunile anterioare si 
apoi sa o incerce si pe acesta. 

Nu vreau sa inchei inainte de a aduce o 
ultima lauda jocului: vocile personajelor 
sunt absolut geniale, interpretarea actorilor 
care si-au imprumutat vocile liind demna 

.le toata lauda. 

Claude 



■iTEiTEHNfCE 




■ Gen: 


Adventure 




1 Producator: 


Lucas Arls 




1 Distribuitor: 


Activision 




[Ofertant: 


Best Distribution 




1 Tel.: 01-3455505 


Fax: 01-3455506 




1 Sistem rccomandat: 






[P 11 300 MHz. 32 MB RAM 




| Accclcrare 3D: Da 


Multiplayer: Nu 






NOTA LEVEL REVIEW <§ 



17/20 



IStorvline: 04/05 




[Gameplay: 26/30 llmprcsic: 08/10 



* 




Tu esti un 
mare skate- 
boarder, care 
vrea sa faca 
toate traseele 
posibile si 
imposibile. §i te tii 
de chestia asta pe tot 
parcursul jocului. 

La inceput iti alegi §i tu bincinteles 
un personaj dupa cum te satisface 
pe tine mai bine: tip, tipa, tatuat, 
nctatuata... adica exact cum te vezi tu pe 
tine in fantasmele tale cele mai ascunse. 
Dupa care treci la sarit, rolit. alunecat si, 
norma]... busit. 

Asta ehiar ca e punctul forte al jocului. 
Sa vezi cum poti sa dai cu fata de asfall, 
cum iti sare sangele in toate direcliile si sa 
te mai si ridici... HA! ! ! Sa incerci sa faci un 
salt mortal cu triplu surub si jumatate inapoi 
cu rasucire la 360° pa drcapta, si sa vezi 
cum Bruz-Li asta al tau cade spectaculos in 
cap, isi suceste gatu' si picioarele ii ajung 
in locul mainilor iti face sa iti creasca pipola 
in tine ca la magar, si in momentul imediat 
urmator sa iti vina sa mori cand vezi cc scor 
gigantic ai putut sa pierzi. Da, pentru ca in 
limp ce tu incerci sa faci o anumita schema 
prin aer, pe pcrefi sau pe bara, in josul ecra- 
nului iti vezi punctajul pe care il vei primi, 
sau pe care il vei pierde. In aceste maiestre 
cascadorii te ajuta foarte mull si tastele in 
care te vei pierde rapid in prima jumate de 
orade joe. Dar cand vezi ca prietenu' lau de 
la care ai jocul, .si care prieten il joaca de o 
saptamana si ccva, radc de tine si cu... toti 
dintii, te superi .si te iei de treaba, ca in zilele 



Kh 



ce urmeaza sa se minuneze de ce a pulut sa 
iasa din tine. 

Muzica si altele... 

O bila rosie foarte mare pentru joe este 
muzica. Ce senzatie de rebel ai cand iti vezi 
caracterul la bustu' gol, plin de tatuaje, cu 
basca de forma ciudata in cap, ca da cu 





Un punctaj demn de un meseria§. 



Daca pic acuma, om ma fac. 

capu' de asfall pe ritm de Rage Against The 
Machine. Bine, aici cxista un pic de bug, 
dar care nu le va deranja pica mult, una 
pentru ca nu vei prea fi atent prea mull la 
muzica decat daca ai facut traseul de 5 ori, 
doi pentru ca este inlim. Acest bug consta 
in faptul ca... mai sare discul, si trccc de la o 
nota consonanta la una discordanta. Nici eu 
nu stiu ce am spus da' suna bine, nu?! 

Ah! Si mai are un bug. Cam treci prin 
bare, ziduri sau tomberoane in cazul in care 
contactul tau cu ele nu este prea consistent. 
Si asla nu ar fi ceva daca nu ai vedea jumate 
de picior cum se translateaza de partca cea- 
lalta a unci trepte. De obicei, acest lucru se 
intampla cand ti-a zburat placa de sub tine 
.si incerci s3 iti dai seama de ce le place asa 
de mult scrpilor sa se tarasca pe jos. 

AM chestie meseriasa este faptul ca nu 
esti numa' tu prin pare sau pe strada sau 



oriunde allundeva. Cand ai crezut si tu ca ai 

reusil in sfarsit sa sari de pe o parte pe cealal- 

ta a unui trotuar cu o bordura de 1 ,5 m si o 

alonja de alii 5, apare un School Bus ce are 

alle planuri decat sa se uile dupa besmctici ce 

k se iau la intrecere cu firele de telegraf. Si 

k^^ tu in limp ce te uiti mirat la tipu' tau 

P^ cum de mai arc tupeu' sa se ridice 

de pe jos dupa o asa coliziune, 

scoml lau de cateva mii sau chiar 

zeci de mii bune se duce pe apa 

I sambctei. Si te zgarii pe ochii. Nu de 

I alia, dar una din cerinfele nivelului este 

I sa faci un sick score de 250.000 puncle. 

■ Si, credeti-ma, nu e usor ca in 2 minute 

7 sa faceti a.sa ceva cand punctajul 

pentru o schema normala de zi cu zi 

este in jur de 200-300, sau hai acolo o 

: mic. Macar s-au gandit ca sa nu ne stre- 

seze prea mult, sa nu ceara 1 00% proeenlaj 

(adica sa faci toate chcsliile ce vor ei sa le 

faci) ca sa treci la urmalorul nivel. Pentru cei 

ce aujucat Driver, modul de executare a ceea 

ce trebuic sa faci este identic cu testul ce l-ali 

dat ca sa va primeasca in gasca lor; sislem 

bi fat ce ai facut in timpul acordat. 

O chestie ce mi-ar i"\ placul sa lie in joe, 
este un mod in care sa poti intr-adevar sa-li 
rupi gatul cand te pocnesli de toji peretii. la 
ganditi-va cum ar Ii o compelitie in care cu 
adevarat sa ti se rupa piciorul cand dai cu el 
de asfalt. Sa-1 vezi pe Gicula iila al lau cum 
inccarca sa se tina de board cu un singur 
picior si sa mai si sara pe o bara sau pe un 
perete cu grip si rotire, si cum tu il vezi din 
spate, sa-i observi nisle bclituri sangerande 
pe dosul sau mull incercat. 

Asa ca... 

Chiar cu aceasla lipsa, jocul e super si 
merita eel putin vazut ca apoi sigur va prinde 
si il veti vrea. Grafica buna, sunet excelent, 
jucabilitate maxima si mai ales frustrare la 
greu, dar si satisfactie maxima cand inlr-un 
final ai reusit sa faci lot ce-ti cere la inceput. 
Faceti rost de el si jucati-l, merita! 

Miahi 
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LEVEL -ianuarie 2001 



talon de 
abonament 

Decupafl talonul din revista, 
completati-l si expedia^i-l 
impreuna cu dovada platii 
pe adresa loana Badescu, 
O.P. 2 C.P. 4 2200 Brasov. 
Taloanele care nu sunt insotite de dovada 
platii NU VOR H LUATE fN CONSIDERAREI 

Plata se poate efectua prin 

mandat postal pe adresa 

loana Badescu, O.P. 2 C.P. 4 

2200 Brasov sau prin ordin de 

plata Tn contul Vogel Publishing 

nr. 264100060476 deschis la ABN 

AMRO BANK, Brasov. 

Pentru bugetari, plata se face 

Tn contul nr. 50691099507 deschis 

la Trezoreria Brasov. 



J DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 



t 



_l 6 luni, la pretul de 180.000 lei 
-I 1 an, la pretul de 360.000 lei 




incepand cu luna: 






Nume, Prenume: 








Str. 


Nr. 


Bl. Sc. 


Ap. 




Loc. 


Cod 


Judet 






Telefon: 


E-mail: 
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Am platit lei Tn data de 

cu mandatul postal / ordinul de plata nr. .. 

Am mai fost abonat, cu codul 



VA, doresc 



Atentie! 

fnainte de a efectua plata 
va rugam sa telefonati la redactie 
pentru a va asigura ca mai exista 

in stoc revistele solicitate 
(068/415158,418728) 



Revista 



Pret Bucati Total 



CHIP Special 
Drivere 



40.000 lei 



CHIPnr. 1-6/2000 



20.000 lei/buc. 



LEVEL nr. 1-6/2000 I20.000 lei/buc. 



■1 

Nu expediem reviste ramburs! 



Taloanele care nu sunt insotite de dovada platii 
NU VOR Fl LUATE IN CONSIDERAREI ' 

Plata se face cu mandat postal pe adresa 

loana Badascu, OP 2 CP 4, 2200 Brasov 

sau prin ordin de plata in contul Vogel 

Publishing nr. 264100060476 deschis la 

ABN AMRO BANK Brasov. 



Firma: 



Nume, Prenume: 



Str. 



Nr. 



Bl. 



Sc. 



Ap. 



Loc. 



Cod 



Judet 



Telefon: 



E-mail: 



Am platit lei in data de . 



cu 



_l mandatul postal nr. 





Tombola LEVEL 



Tombola LEVEL 

Incepeti anul 2001 impreuna cu 
LEVELsi Ubi Soft! Puteti ca§tiga 
un RPG dorit de toti: ARCATERA. 

- Care dintre titlurile Ubi Soft le vor primi gratuit cei care se aboneaza 
"j la revista noastra pe anul 2001? 

a) Rayman b) Tonic Trouble c) Speed Busters 



§1 



RaspundetJ la intrebarea alaturata, 
decupati talonul si expediatJ-l pe 
adresa redactiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov. ' 
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Nume, Pre 


nume: 










Str. 




Nr. 


Bl. Sc. 


Ap. 




Loc. 




Cod 


Judet 




Telefon: 




E-mail: 
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Qdyssey - The Search for Ulysses 
isle ultimul quest aparul de la finna 
ranceza Cryo Interactive. Combi- 
nand elemcnte de mitologic greaca si sa- 
voarea specific;! quest-urilorce poartii sem- 
nalura producatorilor franeezi, Odyssey este 
un joe pe care fan i i genului nu ar trebui sa Tl 
piarda. Iar pentru cei care au ceva probleme 
in rezolvarea jocului, noi le venim in ajutor 
cu un walkthrough. Deci... 

Ruinele Troiei 

Aici trebuie sa aduni infonnatii prelimi- 
nare privitoare la Ulise. Pentru aceasta tre- 
buie sa patrunzi in tabara (culegi patura si 
unnaresti sclavul fara ca accsta sa tc dctec- 
teze). O data ajuns in tabara, intra in casa 
din centra, vorbeste cu cele trci pcrsonaje 
si iesi. Plimba-tc un pic prin preajma casei 
pana icsc si Metope. Acum intra din nou in 
casa, vorbeste iarasi cu Nathos si acesla iti 



va da parola. Iesi si fndreapta-te catre porti 
(avand parola, nu vci intampina dificultati). 
Mergi spre dreapta pana il gascsli pe fierar 
si vorbeste cu el. La sfarsitul dialogului va 
aparea Mikis. Vorbeste cu Mikis, iarciind ter- 
minati, acesta va pleca. Urmareste-I si vei fi 
atacat. Cand iti revii din Jesin" descoperi 
cadavrul lui Mikis. Du-te din nou in casa lui 
Nathos unde, acuzat de uciderea lui Mikis, 
vei fi arestal. In inchisoare vorbeste cu co- 
legul de celula, dupa care du-te spre cos. 
Intoarce-te cu spatele si ia cosul din carligul 
in care era agafat. Foloscste carligul pentru 
a taia flinia cu care esti legat. Acum iesi pe 
gaura din acoperis. Sus pune mana pe o pia- 
tra $i arunc-o in garda pentru a o dobori. 
Elibereaza-I pe Koppeas (celalaltprizonicr 
$i mergi din nou la Nathos acasa. In casa ia 
hainele soldatului si imbraca-le, apoi iesi pe 
poarta principals urmat de Koppeas. Primul 
act se incheie aici o data cu plecarea ta spre 
Insula Aeolus. 



Templul lui Aeolus 

Aici trebuie sa afli infonnatii desprc Ha- 
keus si sa gasesti nava zburatoare. Dupa 
ce Koppeas pleaca, intra in casa unde il vei 
intalni pe Ilakeus si vorbeste cu el. Bea po- 
tiunea. Dupace Hakeus moare. ia diamanlul 
de pe masa si du-te la templu. In dram vei 
intalni un copac din care cad petale de (Tori, 
culege petalele. Treci printre coloane, cand 
ajungi la liane ofera petalele zeilor si atunci 
de partea cealalta a coloanelor va aparea 
un model. Ia toate slatuetele de pe model. Ia 
toatc ecle sase mozaicuri ale vanturilor pe 
care le gasesti pe peretii din stanga si dreap- 
ta ai templului. Du-tc la usa cu vapori de 
apasi pune mozaicurile la baza fiecarui jet 
(va aparea un elect luminos de fiecare data 
cand ai folosit mozaicul polrivit). Dupa ce 
ai asezat toale cele sase mozaicuri treci in 
fata usii. Jeturilc vor disparca. Intra pe usa 
in camera urmatoare. Pune statuia „thal leads 
to the stranger" pe piedestalul din mijlocul 
camerei si o usa se va deschide. Ia statuia 
inapoi si asaza acum statuia .,that leads to 
the Gods" si ie§i din templu pe usa care s-a 
deschis, repede ca sa nu se inchida. Zbori 
acum spre insula devoratorilor de lotusi. 

The Land of the 
Lotus- Eaters 

Trebuie sa faci rost de un lotus astfel 
incat sa po|i vorbi cu mancatorii de lotusi si 
apoi sa gasesti capul Gorgonului. Pentru a 
face potiunea, aduna seminte de lotus din 
iaz, ia o bucala de panza (cloth), umplc un 
vas cu apa de mare. Du-te in fata masinariei 
(urci pe scari, o iei la stanga si dupa 50 in o 
sa o gasesti), asaza panza in dreapta masinii, 
apoi semintele, intre ele asaza vasul cu apa 
de mare (pe foe), foloscste levierul din stan- 
ga pentru a ridica sau cohort vasul. Treci in 
fata vasului si apasa „spaee". la vasul gol 
si mergi in dreapta pentru a lua potiunea de 
sub bucata de panza. Bea potiunea in timp 
ce te indepartezi de masinarie. Dupa ce ai 
terminal de baut potiunea intoarcc-te in 
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Un inventory destul de ciudat. 



Aoleu! Inca 2 trepte? Mai bine ma Intorc... 



cJ 




Locatiile prin care se plimba eroul nostru sunt eel putin interesante. 



sens i livers aeelor de ceasomic si o sa apara 
Krisis. Urmarcste-1 si incearca sa-1 prinzi din 
unna. Dupa ce l-ai prins, intreaba-l dc doua 
ori desprc lotus. In padure, mergi drept fna- 
inte piina intalnesli o bufnita, urmareste-o 
si aceasta te va duce direct la Athena. Te 
duci la ea ca sa-ti dea un scut dupa care te 
intorci exact pe unde ai venit. Unnareste din 
nou bufnita (de doua ori) dupa care ia-o la 
stSnga pe sub tufe ca sa ajungi la Gorgon 
Palace. 

Lupta cu Gorgon: indreapta scutul ca- 
tre o coloana sau o statuie. Alrage Gorgonul 
lovind scutul cu sabia. Stai ascuns pana 
cand Gorgonul devine statuie datorita pri- 
virii oglindite din scut Sari repede .si 
taie-i capul inainlesa-si revina. Iacapul 
Gorgonului si pune-l pe cea mai inalta 
pozi(ie. Dupa ce lantana se goleste, sari 
in ea. Vei iesi pe plaja chiar langa Krisis. 
Episodul se ineheie cu I Ieritias mergand 
pe plaja spre un lee de unde un om face 
semnc disperale. Acest om este Koppeas. 

Tntoarcerea lui Koppeas 

Vorbeste cu Koppeas $i urmeaza-l in 
coliba lui. Cand vorbesti cu el in coliba 
selecteaza optiunea de dialog „Koppeas" 



pentru a-1 determina sa bca. Orice all dialog 
te va duce spre ..Game Over". Acum Ircbuie 
saomori Ciclopii. Ai la dispozilie doua mo- 
dalitati. Prima ar fi sa urci dealul din spatele 
colibei si sa 
folosesli 




Gorgonului pentru a Iransforma Ciclopii in 
pialra cand se uita la tine. A doua ar 11 sa iei 
saculelul dc langa corpul lui Koppeas si sa 
o asezi pe statuie. Apoi iei semintcle de lo- 
tus si le pui fn sac. la statuia si iesi din coliba. 
O data Ciclopii omorati, vorbeste cu Kop- 
peas, si lasa-l sa fie mancat de un alt Ciclop. 



Fug) repede in spatele colibei si mergi la 
arbaleta, nu inainle de a lua niste munitie. 
Ai grija sa nu fii mancat de Ciclopi. Pune 
sageata si funia pe arbaleta. Intinde funia si 
asteapta pana ciind Ciclopul se uita la tine, 
atunci trage si omoara-1. intoarce-te la nava 
zburatoare. 

Palace of Tests 

In prima camera lii atent la Indent inain- 
te sa traversezi camera. In a doua camera 
du-tc la prima staluie si asculta-i intreba- 
rca, apoi asaza-te In lata tabloului lui 
Theseus. 

Acesta va disparea si poti merge la a 
doua statuie pentru a-i asculta inlrebarea, 
al carei raspuns este Hera. Ritspunsul pen- 
tru a treia statuie este Man. In a treia ca- 
mera vorbeste cu personajul din cort sc- 
lectand prima optiune de dialog. Dupa ce 
se melamorfozeaza lransforma-1 in statuie 
folosind capul Gorgonului. Poseidon trimitc 
pe Merope, mana lui drcapta in Lames, 
capitals Laestrygonianilor pentru a-i intinde 
o capcana lui Heritias, apoi dupa cum a 
promis ii spune acestuia ca Ulise este tinut 
prizonier de Laestrygoniani (miincatori de 
oameni). 




Cursa Tarom 5K2, Boeing cu vasle. 



Statiunea Mamaia, hotel Miorita. 



LEVEL -ianuarifi?n01 



The Laestrygonians 

Vorbeste cu cei palm negustori care te 
abordeaza la sosirea ta in port Lamos. Ga- 
se$te-l pe Baros, negustorul imbracat in alb. 
care s-a intors in cortiil lui (spre stanga). 
Scoate-I din corl si vorbeste cu el, accepta 
sa te duca in palatul Laestrygonian. O data 
ajuns sus. du-te spre pod (mare grija sa nu 
te vada nici un Laestrygonian) Pentru a tra- 
versa podul, fie astepti sa treaca garzile, fie 
ii lasi sa sc inloarca cu spatelc si ii urmczi 
tiptil la o distanta sigura. Pe partea ccalalta 
a podului ia-o spre dreapta astfel meat Lae- 
stiygonianul din fata palatului sa piece. 
Intra in palat. Mergi de-a lungul coridorukii 
piina dai de un Laestrygonian adormit. 
Intoarce-te spre dreapta de doua ori, cat 
mai aproape de zid si cli grija pentru a nu 
alingc nici o anna al card zgomot va trezi 
garda si culege scandura. Mergi spre garda. 
si ia-o spre stanga piina cand dai dc o gaura 
si asaza scandura peste gaura pentru a crea 
un pod. Ascunde-te in crapatura de langa 
apa, iar dupa ce un Laestrygonian pleaca 
traverseaza gaura si mergi la Laestrygoni- 
anul dc dedesubt. Ia-o spre stanga pentru 
a ajunge la sclavi. Vorbeste cu sclavii sj 
elibereazaunul. Fiind hist prizonieraidoua 
modalitati de a evada. Prin bucatarie: pui 
sunca in fata usji, inlri in camera alaturata 
pentru a atragc atcntia Laesliygonianului 
care va Ft doborat de sunca. la, apoi, costil 
intoarce-te in camera, mergi spre gaura si 
foloseste cosul pentru a fugi. Sau de pe 
balcon unde iei craniul cu coarne si funia. 
Legi craniul cu funia de balcon si il arunci... 
Dupa cc evadezi, te inlorci la Boros. Folo- 
seste scara ca sa urci in turn, dislruge hornul 
si intoarce-te la nava zburatoare. Acum ai 
un vis in care so(ia iti spune sa treci pe la 
Circe. 



Meeting Circe 



Intra in casa si vorbeste cu Circe. la po- 
tiunea. O data transformat in pore, coboara 
sc3rile§i intoarce-te. Aseultadiscutiadinlre 




Grafica surprinde placut jucatorul. 



Merope si Circe. Cand plea- 
ca Merope, vorbeste din nou 
cu Circe. Atenfie, Merope 
are de gand sa te ucida si de 
accca gatuie toti porcii. Pen- 
tru a ajunge in laboratorul lui 
Circe trebuie sa urci sus de 
tot pe acoperis si sa gasesti 
mica ni§a. Intra in laborator 
sj rupe funia care tine un sac 
pentru ca accsta sa cada pe 
scandura. la perna si du-te in 
locul in care a cazut scandura. 
Pune perna acolo. Mergi ina- 
poi in laborator si roade sj 
celelalte funii. la eprubeta sj 
da-i-o lui Circe. Ca recompen- 
sa, iti va rcda infajisarea de 
om si iti va mai da un trident si formula. 
Mergi inapoi la nava zburatoare. E timpul 
sa faci o vizita in lad. 

Welcome to Hell 

Intrii in pestera. Odata ajuns la sufiete. 
coboara pe scan cat poti de mult. Ignora orice 
li-ar spune suHetcle. A§teapta pana te saiga 
Koppeas. Vorbcs.tc cu el si da-i piatra preti- 
oasa, dupa care uinieaza-l. Du-te la Charon 
sj da-i toate obiectele tale mai putin tridentul 
sj formula. Pe ccalalta parte a Styxului mergi 
cat de repede poti spre Camera Judecatii. 
Dupa cc ai fost judecal, du-tc spre rampa 
care tocmai s-a coboral. In lunctie de ce 
locul pentru care ai fost condamnat (Elysian 
Fields sau Asphodel Fields) mergi catre 
episodul adecvat. Daca ai fost condamnat 
pentru Tartarus, atunci primul lucru pe care 
trebuie sa-l faci este sa clarilici povestea 
mortii lui Mikis, intrand in pielea lui. Pentru 
asta mergi la stamie si sari in gol. Heritias 
va aparea acolo unde ai cazut. Impinge-I 
repede in gol... 

Elysian Fields 

Trebuie sa gasesti faina si vinul de care 
ai ncvoie pentru a da viata fonnulci date de 
Circe. Pentmfiiina mergi la 
cuptor si intreaba fata ce 
are de oferit. Ea te va ruga 
sa duci paine sulletelor de 
langa iazin schimbul fai- 
nii. Accepta. la o bucata 
de paine si da-i-o primu- 
lui suflct pc care il intal- 
nesti in preajma iazului. 
Intoarce-te si ia faina. 
Pentru vin du-te la crama 
din stanga (farii sa fii 
vazut) si ia o plosca de 
vin. Mergi la rau, canta din 
fluier pentru a-1 chema pe 
Charon sj mergi lie in Tar- 
tarus pentru celelalte in- 
grediente fie in Asphodel 
Fields pentru ..libation". 
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cateodata. 



Unde-i Styx-ul, ca mi-e sete? 

Tartarus 

Celelalte ingrediente sunt miere, sange §i 
apa. Du-te la Tantal (ecl intins pe podea) si ia 
borcanul de miere, plosca (pentru sange) si oala 
(pentru apa). Mergi la Prometeu (eel cu intes- 
tineleoferile vulturilor). la o piatra si arunca dupa 
vulturi pentru a-i alimga. \ferbeste cu Prometeu. 
Pentru a-ti mulrumi iti ofera sangele lui. Umplc 
plosca cu sange. Du-te acum la Danae ( temeile 
cu buloaiele de apa), cand nu sunt alcnte umple 
oala cu apa. Mergi la Styx si cheama-I pe Charon, 
de unde mergi spre Elcsyan Fields (daca nu ai 
ingredientele de acolo) sau Asphodel Fields. 

Asphodel Fields 

Pentru accst episod trebuie sa ai toate 
ingredientele. Daca nu le ai, cheama-1 pe Cha- 
ron ca sa te duca in Tartarus si Elysan Fields 
pentru a le obtine. Daca ai toate ingrediente- 
le, mergi la stanca de langa rau. Pune mai inlai 
mierea, vinul, apa sj faina pc stanca. Recila 
incantatia. Pune sangele jos. Folosesje tri- 
dentul pentru a indeparta sufletele. A.steapla 
sa apara Tiresias, vorbeste cu el, lasa-1 sa 
trans forme jcrlfele in erislale. la cele trei cris- 
tale s. i mergi la cea mai marc stanca pc care o 
gasesti. Urca-te pe ea, cauta locul cu cele trei 
semne rosii. Pune cele trei cristale in creva- 
sele din drcptul semnelor pentru a activa 
cristalul dc pc stanca. ia cristalul. 

Final Combat 

Mcrgi spre deal. Pentru a-1 invinge pe 
Poseidon, trebuie sa alegi dintre cinci amie. 
Vei putea alege trei intr-o anumita ordine. 
ordinea in care au fost alese fund §i ordinea 
in care vor Ii folosile. La folosirea unci anne. 
daca Poseidon cade in genunchi inseamna 
ca ai folosit armele potrivite la momentul 
polrivit. Daca loveste pamanml cu tridentul 
inseamna ca anna aleasa e buna dar nu e fo- 
losita cand trebuie, iar daca le ataca atunci 
arma aleasa e gresita. 

THE END... Victoiy for Heritias. Zeus 
te va lasa sa te intorci in Calypso. 

Herodot 




WWF Snrackdown! 2: 
Know Your Role 



Femei „nabadaioase" §i barbati musculos/i s/i un§i 
pe trup. 



Nu, nu este film erotic! In nici un caz. 
Este unul dintre ullimele simula- 
toare de wrestling care se adresea- 
za iubitorilor de console, cei care se cearta 
seara cu parintii penlru televizorul din casa. 
Cu toate ca formularea „simulator de wres- 
tling" da ca nuca in perete, si mult mai corect 
ar fi fost sa spunem wrestling simulator sau 
simulator de lupte, catch sau bubuiala ar- 
tistica, trccem mai departe, ca si cum nu 
s-ar fi intamplat nimic. 



Pas cu pas 

Si frumuscl, fnimusel, din aproape in 
aproape, avansam, precum personalis] de 
Pitircunestii Mari de Sus. Am adus in discu- 





Si daca de formularea occidentalo-au- 
tohtona nu ne mai legam, hai sa ne oprim 
oleaca asupra doi-ului din titlu. Care poate 
fi scris cu „literc mari, bold, italic, under- 
subliniat etc.", deoarcce este bincmeritat. 
Noul titlu al seriei aduce o gramada de noi 
„modele", moduri de joe (dintre care slob- 
bcrknocker-ul fine capul de afis si iti si pro- 
voaca o dubla entorsa de limba), un aspect 
grafic cu schimbari notabile, astfel ca fanii 
genului vor fi de-a dreplul incantati. 



tic modurile de joe, pai hai sa zabovim oleaca 
asupra lor. Pe langa eel amintit, mai putem 
participa la un special referee, in care arbitrii 
sunt mai ceva ca in Divizia A de fotbal de la 
noi, iron man, ladder match, hardcore any- 




where fall, King of the Ring, Royal Rumble, 
survivor, casket match, cage and hell in a 
cell matches, sau table match. Daca nu v-am 
impresionat cu lista asta, sa stiti ca sunteti 
„rigizi". Da' eu nu ma dau batut asa usor, si 
poate va impresionez cu faptul ca si ringurile 
pe care sc vor deslasura aceste meciuri pot 
fi si ele speciale. Cel mai mull va impresiona 
o pluta care, bineinteles, pluteste pe apa, si 
de pe care nu ai voie sa cazi. Chiar si o batuta 
la vestiar poate fi intercsanta. Are cineva 
curajul? Eu imi aduc si gasca. 

RPG Tn ring 

Ei, dragi mosului, si acum urmeaza 
partea cea mai suculenta. Mai tineti voi 
minte ce spuneam eu la inceputul aceslui 
articol? „Femci nabadaioase". Pai, sa stiti 
ca nu minlcam deloc! Chiar asa si sunt. Sa 
le vedeli cum lupta ele in ring, cum sc bat 
de la egal la egal chiar si cu barbalii. Singxin.il 
lucru care le lipseste este un: „Iar ai venil 
larziu, belivule!" suierat printre dinti. Fiica- 
let nu le trebuie, fiindca pot folosi un scau- 
nel, o bancuta, un lomberon de gunoi sau 
un pian, care se vor gasi din abundenta in 
jocul nostru. Asadar pregatiti-va penlru una 
dintre cele mai drasticc inclestari dintre sexe. 

Si pentru ca lucrurile sa aiba ^i un mot, 




ioteca baietii de la Yuke's Media Creations 

an introdus sj ceva elemente de „RPG", ca 
tot e la moda. 

Astfel ca, pe langa personajele cunos- 
cute din lumea acestui sport, avem opor- 
tunitatea de a ne crea propriul nostru per- 
sonaj cu care vom purcede in diferite cam- 
pionate si concursuri pentru al consacra in 
sportul respectiv. Acest lucru va duce la 
infiriparea unei legaturi intre gamer si 
personajul sau, care poate II refeta succe- 
sului. La fel cum reteta succesului pentni o 
continuare o poate da si WWFSmackdown! 
2: Know Your Role, cu care distribuitorul 
THQ va avca un mare succes pe piata 
jocurilor. 

Dr. Pepper 
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Wrestlingsiniulator 




Producalor: 
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Yukc' Media Cr«ilion.s 
Distribuitor: 
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LEVEL -ianuarie 2001 




(Brazilia). Dacaaicinue mafia, atimci undc c? 
Si ar mai Irebui spus ca respeclivele 
orase au fost create intr-o cat mai stransa 
legatura cu modelul real, astfel meat cunos- 
catorii sa fie placut sensibilizaji. 

Cops and the City 

Una dintre cele mai Indragite caractc- 
ristici pe care jocul o aduce in prim plan 
este reprezentata, pe langa interactiunea cu 
mediul inconjurator, de modul in care acest 
mcdiu isi deslasoara activitatea chiar si lara 
a suporta consecintele actiunilor noastrc. 
Exemplul eel mai edificator in acest sens 
este reprezentat de blocajele din trafic, mai 
ales cele de la interseclii, pe care le putem 
intalni si care nu sunt consecinta actiunilor 




Unul dintre cele mai nervoase simuiatoare auto 
din experienta mea de gamer se Tntoarce. 



Dar deocamdata doar pe PlayStation! 
Si cum nerabdarea este mama cum- 
natului verisoarei cumetrei din par- 
tea tatalui, adica o caractcrislica de baza a 
gamcrului cand vine vorba despre lilluri noi, 
nu am putut sta deoparte si m-am aruncat 
nervos pe strazile metropolelor americane, 
incepand cu Chicago, unde lumea interlopa 
are de reglat ni§te conturi babane si tin sofer 
bun e intotdeauna util la „cassa familliei". 



la volan, trebuie sa puncm mare pret pe 
atentia cu care ne efectuam misiunea. 
Accentul nu mai cade pe fuga din calea 
polilistilor, ca in primul titlu al seriei, ci si pe 
urmarirea din umbra a unor vehicule ale 
bandelor adverse fara a atrage atentia, lucru 
care solicits o buna eunoastere a regulilor 




Sofer si pieton 



§i am divulgat elemental eel mai spec- 
taculos pe care cci de la Reflections 1-au 
introdus in acest nou titlu al unci serii care, 
sper eu, ca iubitor al simulatoarelor auto si 
in special al Dri ver-ului, va continua cu mul- 
te alte productii, si anume faptul ca sofcml 
eel dracos sc poate transforma intr-un pic- 
ton si mai .si. Vom putea interactiona cu me- 
diul inconjurator fara nici tin fel de probleme, 
lucru care va da o savoare deosebita jocului, 
transformandu-1 intr-un Grand Theft Auto 
3D. Putcm lua orice vehicul care ne apare in 
cale, inclusiv celebrele school-bus-iiri, putem 
intra in diverse cladiri, si chiar putem folosi 
ceva armament mai mult sau mai putin 
conventional. In momcntelc in care ne aflam 




decircula{ie si a strazilor j 
oraselor respective. 

Si pentru ca vine ' 
vorba de strazile orasu- 
lui, si lumea interlopa este « 
in floare in productia noas- ' 
tra, iata alte locatii in care „ne 
vom da cu masina": Las Vegas, 
Havana (Cuba) sau Rio de Janeiro 




noastre, ci sunt provocate de catre NPC- 
urile allate la volan. 

O alta deosebire lata de titlul precedent 
al seriei este reprezentata de „inamicii" 
nostri. Daca in Driver cram obisnuiti sa fim 
«^^^^ alergati de catrc ,,bluc-boys" si 
alte genuri dc misiuni erau 
o binecuvantare, acum 
politistii vor fi doar o 
potentiala piedica in 
calea indeplinirii 
misiuni lor noastre. 
Jocul se va axa mai 
multpeconflictele 
dintre bande, lucru 
care va diversilica 
serios principalele 
tipuri de misiuni. In- 
ca un plus pentru noul 
titlu al eelorde la Reflec- 
tions, care se pare ca ii va scn- 
sibiliza serios pe iubitorii genului. 

Daca ci vor II sau nu incantati de 
aceasta productie, ramane de vazut. Eu unul 
am lost placul sensibilizat de Driver 2. 

Dr. Pepper 
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Sa nu va mire laptul ca, la numai cateva 
luni de la aparitia arlicolului desprc 
Magpc Music Maker Generation 5, 
iata ca ma incumet sa fac un review proaspat 
aparutei versinni a sasca a acestui program. 
Nu imi este teama dc a ma repela sau de a 
va pliclisi vorbindu-va tot despre Music 
Maker, pur si simplu pentru ca Music Maker 
Generation 6 ofera o gramada de lucruri 
noi, in plus lata de versiimea sa anterioara. 

Cupru si argint 

La cele doua sintelizatoare existente in 
versiunea anterioara a Music Maker, si anil- 
ine Silver Synth si Beat Box (acesta din urma 
mai degraba o masina de ritm decat un synth. 
dar asa il prezinla producatorii. . . ). se adauga 
doua noi sintetizatoare. Primul dintreacestca 
este din familia Silver Synth-ului, lucru in- 
dicat si dc nume: Copper Synth. Acesta este 
prezentat ca fiind un sintetizatorce functio- 
neaza pe principiul sintezci aditive, spre 
dcosebire dc Silver Synlh care este un sin- 
tetizator substractiv. Aici cred ca lucmrile 
sunt discutabile, nu am descopcrit la Cop- 
per Synth nici una din caracteristicile care 
diferentiaza un synth substractiv dc unul 
aditiv, cum ar fi, ia acolo, o suita dc genera- 
toare de armonice. Pana la urma, ceea ce 
este important este faptul ca, desi folosesle 
pentru generarca sunetului aceleasi doua 
forme de unda (dreptunghiulara .si dinte- 
de-ficrastrau) ca si confratcle sau arginliu. 
Copper Synth suna aparte. diferit de Silver 
Synth, si asta in mod placut. 

In ceea ce priveste modalitatile de prelu- 
crarc a fbnnelor de unda generate. Copper 



Synth este dotal cu un flltru, ce poate fi re- 
glat din doua butoane rotative atribuite frec- 
ventei de taiere a fi Itiiilui si rczonantei aces- 
tuia. Ca si in cazul filtrului cu care este dotal 
Silver Synth, nici filtrul Copper Synth-ului 
nu poatc ajimge la auto-oscilatie. Mai exista 
un buton rotativ pentru durata decay-ului 
si unul pentm acordarea (tunc) sintetizato- 
rului. Pe langa toate aceste rcglaje, Copper 
Synth este dotat cu un slop sequencer, cu 
ajutorul carina se pot crca fraze muzicalc de 
o masura, aceasta fiind impartial in saispre- 
zeeimi. 

Pana la urma, nici 
Silver Synth nu a „sca- 
pat" fSra imbunalatiri, 
fapt pentru care acum 
i s-a adaugat califica- 
tivul Proindenumire. 
Noul Silver Synth Pro 
arc in plus fata de ver- 
siunea sa anterioara 
un distorsion, un de- 
lay (cu parametri dc 
durata si feedback), si 
cu un reglaj de shuffle, 
din care putcm da mai 
mull „groove" frazelor 
create cu step sequcn- 
cer-ul, prin mici dcpla- 
sari ale nolelor fata de 
pozilia lor exacta pc 
bcilaic. La toate aces- 
tea se adauga un bu- 
ton dc volum, cu care 
putem regla intensi- 
latea emisici sonore a 
Silver Svnth-ului. 
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Drum & Bass 

Cel de-al doilea nou sintelizalorde care va 
vorbeam face buna percchc cu Beal Box-ul, 
intocmai precum Copper Synth-ul si Silver 
Synth-ul se complcteaza reciproc. Este vor- 
ba de o masina virrualii de Drum & Bass, 
numira chiar asa: Drum & Bass Machine. 

In accst caz avem de-a face cu o scula 
suprinzatoare, al carei design si idee mi se 
par destul de surprinzatoare (ma feresc de 
cuvantul „revolutionar", pentru ca ..The 
Age of Reason has arrived", si nu ma refer 
la Call To Power II. prietenii stiu ce vreau sa 
zic. . .). Asa cum era si de asteptat. Drum & 
Bass Machine este alcaluita din doua parti. 
partea de bas si partea dc ritm. in parlea dc 
bas. avem reprezentate doua masuri impar- 
titein saisprezecimi. In casula liccarei sai- 
sprezecimi sc poate pune o nota, oricare 
din cele 12 care alcatuiesc o gama. Sub lie- 
care casuta se afla un fel de label cu ajutorul 
caruia se poate selecta octava in care va fi 
cantata nota respective Exisla un intei-val 
de Irei octave din care se poate alege cea 
dorita. independent pentru fiecare saispre- 
zecime in parte. Timbrele folosile pentm su- 
netul de bas cu care vor fi cantate notele 
respective pol fi alese dinlr-o lista cu mai 
mulie aslfel de sunetc de bas, ce acopera 
mai multe stiluri. 

In partea de ritm, este folosita o masina 
intercsanta, ce nu apeleaza la sample-uri de 
lobe tip single-shot (aclica un sample ce 
confine o singula lovitura intr-un element 
de percutie). Nu, in schimb. Drum & Bass 
Machine folosesle un loop de lobe intreg, 
dar pe care il poate „felia" pe note de durata 
unci patrimi. Fiecare din aceste I'elii se poate 
aseza oriundc in masura, care este, binein- 
teles, impartitii in saisprezecimi. Mai mult 
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Copper Synth. 
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Silver Synth Pro. 



LEVEL -ianuarie 2001 



dccat atat, interfata sectiunii Drum a Drum 
& Bass Machine pervnttc s\ m\c\ artiftcvv , spe- 
cifice stilului jungle & sons, cum ar fi play-ul 
„pe dos" al unei note, slopul subit in inte- 
riorul unui ritm sau functia de Flam, care per- 
mite dublarea unei note, pentru obtinerea 
rolls-urilorsi a fill-in-urilor, asemanator cu 
functia similara oferita de clasica masina dc 
ritm Roland TR-909. 

Efecte 

Un mare pas inaintc facul de Magix 
Music Maker Genera l ion 6 priveste c fee- 
tele ce pot fi aplicate asupra materialului 
audio. In priinul rand, efectele pot fi aplicate 
individual asupra unui obiect audio (adica 
fisier wave sau masura muzicala ereata cu 
sintetizatoarele software ale Music Maker). 
In versiunea anterioara, aceste efecte pu- 
teau fi aplicate numai asupra unei piste in- 
tregi; iala ca acum aceslea se pot aplica, cu 
setari diferite daca esle neccsar, pe obiectcle 
audio cc alcaluiesc pisla. 

In al doilea rand, dar la fel de impor- 
tant, a crescut mult numarul efectelor ce 
pot fi aplicate. Avem posibilitatea de a folosi 
un egalizator grafic pe 1 benzi, un comprc- 
sor, un reverb, un ecou. un pitch shifter/ 
time stretcher, un filtru si un distors (acesta 
din urma utilizabil numai cu reglajul „waiTn", 
in opinia mea). Daca in versiu- 
nea anterioara a Music Maker 
efectele erau mai putinc si lara 
reglaje, oferind numai prese- 
turi, iata ca in a sasea generatie 
ficcare din aceste efecte ofera 
multipli parametri ce pot fi 
accesati, alta noutate, in timp 
real, pentru a modi flea mate- 
rialul audio in (impul rularii 
acestuia. 

Pe langa posibilitateafolo- 
sirii efectelor pentru obiecte in- 
dividuate, inlrcg reack-ul virtual 
de efecte poatc fi utilizat ca „Master FX" 
pentru suma tuturor pistelor audio din pro- 
iectul in lucrii. 

Acest lucru este posibil prin acccsarea 
unei ferestrc escntiale a Music Makcr-ului: 
Mixer. Accasta ofera in plus fata de 
versiunea anterioara posibilitatea aplicarii 
pe fiecare pista in parte a cate dona efecte 
software prin bucle send/return, dar si a 
cate unui plug-in DirectX. 

Pe langa loate aceste efecte ce pot li 
aplicale in timp real, se mai pot aplica si efecte 
ce nu suporta functia de „preview". O data, 
este deja cunoscutul efect gater/reordering 
despre care am vorbit pe larg intr-unul din 
numerele anterioare ale revistei noastre. 
Apoi, mai exists un elect, venil din varianta 
deluxe a Music Maker-uhri, si anume un 
vocoder. Desi sunt foarte multumil de 
aparitia vocoderului, un efect a carui 
importanta este foarte mare in tot ceea ce 
presupune sunet electronic, imi pare rau ca. 
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Efectele de timp real oferite de Magix Music Maker Generation 6, sub forma unui rack virtual. 



in schimb, excelentul Freehand Filter apare 
numai in versiunea deluxe a Music Maker- 
ului. Cum s-ar zice, este „vitavercea" acum. 
Mai sunt multe de spus despre aceasta 
noua versiune de Magix Music Maker, dar 
spatiul rubricii Multimedia ma obliga sa 




Drum & Bass Machine. 

sfarsesc aici o prezentare pe care cu o siml 
ca fiind entuziasta. Pentru ca sunt elementc 
noi si pe partea de editare a materialului 
video ce poalc insoti pistele audio. Apoi, 
asa cum deja ne-au obi§nuit, cei de la Magix 
au pus alaturi de CD-ul cu programul pro- 
priu-zis, §i doua CD-uri pline cu loop-uri, 
bine impartite pe stiluri: Clubsounds, Hip- 
Hop, Latin, House, Techno. Trance. Pentru 
ficcare din aceste stiluri cxista mai multe 
foldere ce contin, separat pe instrumentc, 
loop-uri de tobe, de bas, de chitara, de sin- 
tetizator, sau efecte speciale §i voci. Vreau 
sa accenluez faptul ca toate aceste loop-uri 
sunt de calitate, putand fi folosite Tn orice 
context gasiti ca ar fi potrivit. Personal, cu- 
nosc un om care lucreaza in editarca de cli- 
puri publicitare, si care, pe baza acestor 
loop-uri, si-a scos insutit investitia pe care 
a lacut-o intr-un pachct Music Maker. Poatc 
singurul repros pe care eu personal 1-as 
aducc aici eclor de la Magix este ca loop- 



uri le de synth au deja un reverb pus pe ele, 
nu sunt in versiunea dry. Dar poate ca asa 
sunt eu mai „purisf ' in ale sunetului sintetic. 
Apoi, tot ca observalie personal;! care nu 
va interesa pe multi posibili utilizatori, mi se 
pare ca atat sunetul sintetizatoarelor soft- 
ware, cat si eel al efectelor din 
Music Maker are un pronuntat 
caracler digital. Iar la reglajele 
efectelor (rebuie sa fii foarte atent 
la volumele individuale ale 
sunetului, pentru ca se poate in- 
tra destul de repede in clipping 
digital. Dar, cum spuneam, totul 
se poate rezolva rapid din butoa- 
neledc volum. 

Inca o data, cei de la Magix 
au aratat ca sunt meseriasi - atat 
la a face un produs de calitate, 
dar si la a potrivi un pret mai mult 
decat rezonabil pentru acesta. Sincer, inca 
nu Tmi vine sa cred ca un program care ofera 
atatea functii utile si interesante ca noul 
Magix Music Maker Generation 6 poate fi 
cumparat la un prct atat de acccsibil. 

Dar. din ferieirc, uite ca asa este. A, am 
uitat sa va spun, pe CD-ul cu Music Maker 
Generation 6 este inclusa si versiunea full 
a Magix PlayR Jukebox. Asta asa, ca sa 
vedeti ca am dreptate sa llu mullumit. . . 

Marius Ghinea 
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Anul acesta, SightSound.com §i Metafilmics au prezentat „Quantum 
Project", primul film destinat difuzarii mondiale, exclusiv prin Internet, lata ca 
Internetul T§i dezvolta propria sa cultura a celei de-a faptea arte. 



Quantum Project ti are in rolurile 
principale pc John Cleesc (in rolul 
lui Monty Phyton, „Un peste pe 
nume Wanda"), Fay Masterson (din „Eyes 
Wide Shut") si Stephen Dorff („Blade"). 
Acest scun film, de 35 dc minute, nu poate 
fi gasit in lilmoteci, fiind produs de regizorui 
Eugenio Zanette exclusiv pentni Internet. 
Pcntru cca. 4 USD, lilmul poate li preluatde 
pe site-ul SighiSoiiiKicoiu. Quantum Project 
este o combinafie de efccte 3D si actiune si 
are la baza ideea recrearii realitatii si poate 
rcprezenta o adevarala revolutie in realizarea 
filmelor. Nu numai modul de producere se 
va schimba, nc asigura producatorii filmului. 
ci si modul lor de distribute. „lnchirierca 
sau cumpararea de filme prin Internet se 



deosebeste substantial de uzantele din cen- 
trele dc inchiriere casete video. Dispar taxele 
suplimentare pentru lilmcle restituite prea 
larziu, practic nu cxista ore de inchidere a 
oentrului de inchiriere", declara Jennifer Pcsci. 
director de marketing la Sight-Sounds. 
SightSound.com rcprezinta tin inceput 
promitator in aceasta afacerc si are inscrise 
o serie intreaga de lirme de productie pe 
listaclientilor. 

Fum si lumina din fata 
ascuhd calitatea slaba 

Cu toate tehnicilc de compresie, accesele 
cu latimc mare de banda .si calculatoarele 
cu o rata mare de transfer al datelor si pre- 
lucrare rapida, ca- 
litatea inca nu poate 
fi comparala cu cea 
de pc ccluloid. Mai 
ales cineastii impa- 



timiti sunt nemultumiti de calitatea imaginii. 
Crealorii lui Quantnm Project au fost pe 
deplin constienii dc limitele Intemetului si 
au ales de la bun inceput o iluminare ex- 
presionista cu mult fum si lumina din fata. 
Daca acest exemplu va face scoala, 
Internetul va trasa o noua orientare de stil 
in film. De aceasta parere este si regizorui si 
producaton.il Gabriel Bologna: „Tehnica 
influenteazaarta." 

Internetul ingradeste realizatorii de 
lilme. dar le si deschidc noi perspective. 
Firma Be Here a clczvoltat impreuna cu 
AtomFilms si Intel o tchnicii speciala pentru 
Internet, cu ajulorul careia se pot inregistra 
scene cu viziune de 360 de grade. Specta- 
lorul poate alege cu mouse-ul un unghi de 
vederc si chiar sa „arunce o privire" prin sce- 
na. Primul film care beneficiaza de aceasta 
tehnologie i Video, „The New Amval", a avut 
premiera la Festivalul dc la Cannes. Amy 
Talkington semneaza sccnariul si regia. 
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„Realizarea primului film in care spectatorul 
poate intra cu adcvarat a fost o experienta 
fascinanta", considers Talkington. „Conceplul 
de 360 dc grade depaseste tot ceea ce s-a 
invalat in produetia de film. Este nevoie de 
regnli noi, noi puncte de plecare si - eel mai 
palpitant - de un nou mod de a povesti." 

Aproape oricine poate 
deveni produedtor 
independent 

In timp ce firme precuni SightSound 
prodnc singure sou lucreaza imprcuna cu 
societati de productie, alte intreprinderi cum 
ar fi Eveo din San Francisco urmaresc alte 
scopuri. Aici, chiar si producatorii particu- 
lar! isi pot prezenta lilmele de scurt metraj In 
Internet. Pentru aceasta pot obtine chiar 
un castig, pentru ca Eveo plaleste autorii 




pe baza de pay-per- I 

view. In plus, Eveo I 

premiaza creatiile I 

cu bani si produse I 

ca urmare a unor 

concursLiri saptamanale si lunare, iar in acest 

context apar si contracte de distribute. 

Inceputurile au fost 
f acute 

Un precursor al trend-ului digital, care 
schimba astazi Hollywood-ul, este George 
Lucas. In momentul in care a difuzat 
prcmiera primului episod din Star Wars „The 
Phantom Menace" prin Internet in patru 
cincmalografe selectionate, a declansal o 
adevarata rcvolulie in domeniul cinema- 
tografic. 

Astfel s-a dovedit faptul ca marile stu- 
diouri doresc sa ulilizeze tehnica inodema 



si in alt mod: pentru majoritatea, Internetul 
ar pulea deveni un mediu dc distribute 
eficient. Cinematografele nu ar mai primi 
rolele dc ccluloid. ci filme digitale, care ar fi 
difuzate central de catre societati. Copiilc 
proaste ar fine de domeniul trecutului. 
Internetul devine astfel mediul de transmi- 
tere al tuturor informaliilor. In viitor vom 
privi orice premicra, orice Iransmisie TV sau 
vom asculta radioul si vom citi toate ziarele 
pe Internet. Si uite asa. usor, usor pasim 
intr-o alia dimensiune sau, probabil, o alta 
realitate? 

K'shu, Kate 



102 Dalmatieni The 6th Day 



La trei ani dup3 ce a rapit 
o groaza de catelusi dra- 
guti, inocenli si, pe dea- 
supra, dalmatieni, Cruclla pare 
ocutotul alta femeie. Ncmaifiind 
obscdata de blanuri si de dal- 
matieni, Cruclla a devenit o ade- 
varata prietena a animalelor. Toti 
se minuneaza de acest nou com- 
portament .si o admira. Numai 
ofiterul care o are in grija (Chloc 
Evans) nu o crede nici macar o 
singura secunda. Atunci cand 
Cruclla cumpara un azil falimen- 




tar de caini, Evans trebuie sa o 
creada in cele din unna. Oricum. 
disparitia brusca a stranepotilor 
lui Pong si Perdy, Little Diper, 
Domino si Oddball, precum si 
noua prietenie a Cruel lei cu de- 
signerul francez Jean Pierre Le- 
Pelt sugereaza ca din nou se in- 
tampla ceva. Cam aceasta este 
intriga fimului ce umieaza sa apa- 
ra si pe eeranclc noastre in luna 
decembrie 2000. 

Actiunea tilmului se des- 
fasoara in Paris, deci atmosfera 
va fi una cosmopolita si inedita. 
mai ales ca rolul designcrului 
franeez va fi jucat de Gerad De- 
pardieu. 

Unul dintre aspectclc inte- 
resante ale tilmului 101 Dalma- 
tieni a fost crearea de caini pe 
computer pentru realizarea sce- 
nelormaidificilc. Acest lucru se 
repeta si in 102 Dalmatieni undc 
vom vedea creatiile companiei 
SecretLab, aceeasi care a creat 
si animatiile pentru filmul Dino- 
saur. 

Distribuit de Glob Com 
Media 



Imaginati-va o lumc fara boli 
incurabile. o lume unde ani- 
malele nu mai sunt pe eale 
dc disparitie, unde lbamea si sara- 
cia au fost eradicate, unde super- 
market-urile sunt pline cu manca- 
re ereata pe baze genetice, undc 
laboratoarelc medicale sunt pline 
de organe donate gala penlni tiiins- 
planturi, o lumc alal de avansata 
ca animalele de casii pot fi donate 
si chiar realizate dupa preferintcle 
fiecaruia, unde prietena poate fi 
realiz;ita dupa indicatii specifice, 
o lume in care cuvantul ,,nemuri- 
re" a devenit o realitate. 

Dar in aceasta lume in care 
stiinta a transfonnat fictiunea in 




realitate, lehnologia are o fata in- 
Uinecata. Chiar daea este interzis 
prin „1 ,egea celei de-a sasea zile" 
- care se refera la pasajul biblic 
„Si Dumnezeu a creat omul in a 
sasea zi" - un indi vid malefic fo- 
loseste lehnologia penlni a crea 
clone umanein interes propriu. 

Cand Adam Gibson, un om 
de familie veche si un pilot me- 
dalial in Rainforesl War vine 
acasa intr-o seara, descoi^era ca 
viata sa pereonala i-a fost furala 
de o clona. Pe deasupra, el trebuie 
sa se lupte cu doi asasini nemilosi 
care au fost trimisi sa-1 ucida, 
deoarece au clonat persoana 
gresita. Adam Gibson nu cedeaza 
atat de usor sj ajungc la sursa aces- 
lei intamplari, multimiliardarul 
Michael Drucker, care se vede 
astfel amenintal de a fi descons- 
pirat in fata inlrcgii lumi. Si sa nu 
credeti ca am uitat, dar am pastrat 
pentm sfarsit cireasa de pe tort: 
in rolul principal joaca amicul 
nostni Svartie (adica in limba mio- 
rilca - Arnold Schwai7.enegger)! 
Distribuit de Inter Com 
Film Romania 




Sc iau: una bucata iarna, una bucata 
factura dc eleclricitate (crescuta de 
la folosirea excesiva a radiatoarelor) 
si una bucata computer perimat moral (sj 
psihiel). Fiind data aceasta stare de fapt 
aveti urmatoarele alternative §i anume 
preocupari care sa va rapeasca din fata 
acelprcutii metalo-plastice, denumite de altii 
si PC-uri, umplule de atatea solufii de izolat 
utilizalorul de lumea exlerioara. Ar fi in- 
teresant sa descoperim impreuna cum pu- 
tem evada in acest anotimp (iarna - accl 
anotimp rece, in care fiecare sta cu vinisorul 
fiert langa el, sarmalele aburinde in cuptor 
?i cu factura de la intretincre in buzunar §i 
cu o frica profunda in suflet ca daca iese 
din casa va fi inteipelat de sefa de scara: 
Cand platiti intrctinerea?). Pentru a icsi din 
aceasta stare de fapt (vezi paranteza ante- 




rioara) §i pentru a da un nou sens vietii noas- 
tre, avem urmatoarele posibililati: sporturi 
de iarna. sporturi nu tocmai normale, 
hibemarea psihica si socialit, si nu in ultimul 
rand citirea revistei noastre (care ar fi nor- 
mal si frumos sa recunoastem ca uneori se 
apropic de un sport extrem). Vom aprofunda 
doar primele doua notiuni avand in vedere 
ca ultimele doua posibilitaji 
enumerate ne se pot descrie 
intr-un mod general (variind de 
la pcrsoana la persoana). 



Spo®turi 
de iamd 

Din aceasta categorie 
enumeram: ski, patinaj artistic 
(sau nu?), aruncat cu bulgari 
dupa fetite imbujorate si 
bincinteles ar mai fi ceva de 
aminitit dar nu putem sa spunem 
deoarece noi traim in iluzia ca 
aceasta revista este una seri- 
oasa (sau nu?)! Din pacate cum 
redactorul nostru responsabil 
cu ssssskating-ul s-a imbolnavit 
si a plecat pe gaura cheii (pentru 
patine iti trebuie si picioare iar 
Wild Snake fiind un sarpe de 



casa nu prea are). Dar oricum chiar si iesitul 
pe gaura cheii se poate incadra la articolul 
27 din legea sporturilor nescrise (doar prac- 
ticate). Deci, ne-au mai ramas doar doua (si 
cu sergentu' zece): ski (si/sau snowboard- 
ing) si aruncatul cu bulgarasi virtuali dupa 
fetite la fel de reale precum Lara Croft, Cate 
Archer sau Julie (fara Strain ca nc-ar lua 
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CN A-ul la ochi). Ski-ul este un spoil de iar- 
na (am mai amintit asta, nu?). (sau nu?), 
care se poale practica doar pe lata munlilor 
(nu de alta dar sa vada si ei ce se intampla), 
(sau nu?), snowboarding-ul se practica la 
fel ca ski-ul, doar cii va Irebuie o placa de 
PVC(saunu?). 

§i N U admitem in acest articol (sau nu?) 
sporturi populare de masa care implica folo- 
sirea anumilor accesorii casnice cum ar fi: 
capacul de toaleta, pungile de piata ale lu' 
mama si anvelopcle vecinului tir-ist! 

La ecstreme 

... sc afla sporturi inclragitc .si in acelasi 
timp ocolite de majoriteatea persoanelor cu 
o frica de transedenta spre Eternele Plaiuri 
ale Vana-laurii (nici nu-mi vine sa cred ca 
am reugit sa scot asa ceva din mine!) Pe 
seurt: parapanta, catarare, bungie-jumping 
si snowboarding. Poatc vi sc va parca ca 
primele doua nu se pot practica iarna, dar 
vainselati! Iarna este anotimpul ideal pentni 
practicarea parapantismului deoarece nu 
exists curenti de aer foarte pulernici iar aerul 
este mai dens, rezultand o stabilitate foarte 
buna a aparatului dc zbor. Catarare se poatc 
face si-n anotimpul friguros, desi nu va 
recomand decat daca sunteti cu adevarat 
hotarati sa faceti din acest sport preferatul 
vostni. $i incet incet am ajuns si la bungie- 
jumping. Pen tru modesta sumade 1 .000.000 
de lei puleti veni in Cheile Rasnoavci sa 
sariti cu coarda de bungie (nerecomandat 
persoanelor suferinde de inima §i celor 
fricosi). Hmmm... pai ce ar mai putea fi spus 




despre snowboarding! Va trebuie echipa- 
ment si mult curaj (dupa 20 dc ani de ski nu 
mi-a fost deloc usor sa-mi leg ambele pi- 
cioare intr-o singura scandura! ). Desi echi- 
pamentul este cam scump, pot declara cu 
mana pe inima, ca-si merita pe deplin banii 
iar senzatiile oferile sunt mai mult decat ... 
raspunsul unui volan force-feedback. 

Cu acestea, sperand ca v-am trezit pofta 
extremelor, va indemn sa mai lasati calcu- 



latorul in pace (sa respire si el un pic) sa 

iesiji afara din casa si sa Tncercati unul din 

sporturile propuse mai devreme. Daca nici- 

unul din ele nu este pe placul vostni, atunci 

ciiutati-va adanc in sutlet si inventa(i un 

,,sport" care sa va caracterizeze: hal-bere, 

saritura peste masa de pranz, aruncarea cu 

privirea, acestea sunt niijle sporturi moste- 

nite din mosi-stramosi, dar ... niciodata nu-i 

preatarziu! . , 

ics - streamer-ul 

K'shu (sau nu?) 
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Tombola LEVEL 

InterCom Film 

Va oferim ca premiu o borseta pentru 
cosmetice „The 6th Day". 

Cine joaca rolul principal Tn filmul „The 6th Day"? 

a) Arnold Schwarzenegger b) Bruce Willis c) Sergiu Nicolaescu 




Tombola LEVEL InterCom Film 



Raspundeti la Tntrebarea alaturata, 
decupati talonul §i expediati-l pe 
adresa redactiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Bra§ov. 



to 



1/2001 



Nume, P 


renume: 










Str. 




Nr. 


Bl. Sc. 


Ap. 




Loc. 




Cod 


Judet 






Telefon: 




E-mail: 









la tombola lunii noiembrie 


Pampu Nicolae 
din Sibiu, Str. I'zinei 20 

TRICOU S.NATCH 

olcril dc LEVEL ft GL'ILD 

FILM ROMANIA 




Gogonca Vlad 

din Cluj Napoca, Str. §tcfan Mara 3 

o compila(ic 

MIGHT & MAGIC: MILLENIUM 

EDITION 

ofcrit de LEVEL -i I'BI SOFT 
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Patch (peci) D 
baicjj (becj) 



e ce am intitulat aceasta rubrica in acest fel? Concluziile 
se trag singure, deoarece fiecare imagine vorbeste de la 
sine si ne demonstreaza ca prietenul nostru calculatorul 
de multe ori nu este asa cum am vrea noi, iar atunci se impune 
un „reality patch" (peci in realitate). Toate capturiie sunt prim- 
ite pe adresa redactici de la diferiti citituri care, dintr-un motiv 
sau altul, nu s-au putut abtine si s-au hotarat sa tmpartaseasca 
si celorlalti "minunile" din viata lor. 



Cred ca PC-ul tau trebuie dus un 
pic la doctor. Cred ca saracutul de 
el a cam tras chiulul la orele cand 
s-a predat adunarea si scaderea. 



Imagine primita 
de la Alexandru Thomae 



GOW4I | Tools | SKsing| Morton | 

tufiO |__&_ 
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Type: Local Djik 

FteJj^lem FAT32 
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8 933.744.640 bytei B 31 6D 

4.476755.968 byiet 4 16GB 



13.41O5GO608bylet 12.468 



Qnfe Cleanup 




Soujce 



o 



1 .09 GB fiee dak ipace are lequrod 
but only 4.17 GB arc availabta. 

Delete File: lo omi ties dub ipace and ptoi; 
"Reliy" oi pict; "Abort" to slop (bo opwaticm. 

Be»ty Cancel I 



Total 
Piogtees 
Statu* 
Copies: 



Reading icuce Disc inloinia<iun 

ReatfeiO data 

Ccpylofl 
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Sa stii ca nu esti singurul caruia i se 
intampla lucruri ciudate (marturie sta 
pagina de fata). Iti sugerez sa nu te 
superi pe cei de la Yahoo. Esti sigur 
ca nu era ziua ta de nastere si ca n- 
au vrut si ei sa faca o gluma? 



"VWBDOl 



QVKMBb iMtcOmlx 



ovn7«ovaivjuii>i»v»nrp.,«i 



Imagine primita de la Cojan Neculai 



cjMail 
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Noi speram ca, Tntr-o buna zi, tot roma- 
nul sa aibe o asemenea rata de transfer. 
Totusi, este bine ca ai reusit macar tu. 

Imagine primita de la Draghisa Milin 
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MAPI DAI 
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LJ SeUteii 
:i ill vcop2 
> -J " 

- _j My DocuroenU 

- £] My InitnlalMni 

Jj rioqciM 
ij i»» 

. d Wrafcwi 
. -I Schedulad T«i*. 



Patru milioane de minute inseamna 
ceva din viata unui om! Daca ai fi 
stat sa a§tepti atata, nu cred ca am 
mai fi primit imaginea aceasta de 
ta tine. 



Imagine primita de la Dorin 
Minghiris 
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Este foarte interesanta problema pe «■»■ 
care ne-o semnalezi tu. Din pacate 
se aptica perfect Roman iei deoarece 
noi niciodata nu §tim ce-o sa fie 
„Next". 
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Imagine primita de la Drago§ lonescu 



Antivirus 
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Ceea ce suntem noi curiosi daca 
totusi ai lasat calculatorul sa-si 
continue ingrata misiune? 



Imagine primita de la Infinty 



Ne puteji trimite capturi de ecran, scanari, fotografii pe adresa redactiei (OP 2 CP 4 Brasov 2200) sau la cristian_cascaval@level.ro 
(cu subiectul Pt. PATCH). Imaginile trebuie sa fie surprinse de voi (a'supra faptului!) iar formatul lor: BMP, PCX sai TIFF (eventual 
compresate cu ZIP, ARJ, RAR). Trucajele nu vor da bine la nota finala, deci nu vor fi publicate. Nu se da nici un premiu (doar 
recunoas tere n ationala si intema tional a)! Castiga torul (respectului nostru) din acest numar este: Dragos lonescu. 
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Ubi Soft 

ENFCniAIKMiHT 



Ubi Soft Roma. 



Bd. Primaverii nr. 51 Bucuresti 
Tel: 231.67.69 Fax: 231.67.66 
E-mail:sales@ubisoft.ro 
www.speedbusters.com 
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II poti gasi la chioscul de unde 
iti cumperi revista de jocuri ®C 
ppeferata si in magazmele u^mu^u** 
specializate din orasul tau ! thrustmaster 



mnmu 
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Service Autorizat 



Uite ca am intrat intr-un nou an 
impreuna. Stateam acum ceva 
limp in urma si ma gandeam la 
cum am inceput eu aventura mea in 
domcniul caiculatoarelor... la inceput 
Mucin teles au lost jocurile - si acum ele 
mai ocupa o parte dcstul de important;! 
pentru mine - dar pe masura ce am 
crescut am inceput sa deschid ochii si 
spre alte domenii - hardware in principal 
- si m-am lovit de o multime de probleme... 
Acum ma gandesc ce bine ar fi lost ca 
atunci sa am pe cineva langa mine care 
sa ma ajute la ce nu stiam, si am 



SfatuI batranilor. 

(Voicu Cosmin din Bucurcsti) 



„Am o mica problema: urmeazd sa imi 

fac un upgrade, dar lata spune sa luam un 

Athlon la 700 MHz iar eu un Pentium 3 la 

700 MHz, e adevarat A thhn-ul este mult mai 

ieftin. dar intrebarea mea este dacd merild. " 

Aici nu pot decat sa tin partea tatalui 
tau. Pentru acelasi pret pe care l-ai da pe un 
procesor Pentium 3, poti achizitiona un 
Athlon la o frecventa mai mare, ccca ce Tti 
aduce si o pcrformanla mai buna. La aceeasi 
frecventa (dar, totu§i, peste 800 MHz) 
procesoarele Pentium 3 sunt mai bune decat 
procesoarele K7 Athlon, iar procesoarele K7 
Thunderbird sunt mai bune decat cclc produse 
de Intel. Mergi pe un procesor Athlon pentru 
ca este mai ieftin iarrapoitul prct/performanta 
este foarte bun, iar daca poti cumpara unul 
la o viteza mai mare. 






May the Force be with you! 

(Pana Stclian Dora, e-mail) 



„Am un force feedback racing wheel 
Guillemot (pentru PC) si vd rog sd-mi reco- 
mandafi niste jocuri ce raspund eel mai bine 
acestui accesoriu. Vd precizez ca in NFS- 
Porsche 2000 eu toate setdrile de feedback 
la maximum abia simt ceva. In schimb Star 
Wars Racer rdspunde foarte bine " 

Intr-adevar asta depinde de joe, dar eu 
nu pot sa iji recomand ce jocuri sa joci, 
pentru ca ar fi situatia similara (ca tot suntem 
la subiect) cum Ji-ai fi luat o masjna si acum 
ma intrcbi unde poti sa mergi cu ea. Oricum, 
jocuri care sa simuleze mersul cu masina 
exista foarte multe sj ai de unde alege. 



realizat ca eu pot face asta pentru voi, iar 
voi nu veti avea decat de ca§tigat din asta. 
Daca simtiti ca aveti nevoie de 
sfaturile mele, chiar si in cele mai mici 
probleme, va rog sa nu czitati sa imi 
scrieti pe adreselc binecunoscutc: ser- 
vice_autorizat@leveI.ro pentru cei care 
au mail, pe adresa redact ici (ar fi ideal sa 
scrietie pe plic: pentru senice autorizat) 
si bineintcles http://www.level.ro pe 
forumul nostru la rubrica Software/Hard- 
ware. 

toshy 



DirectX se umple de praf? 
(Shady din Braila) 

Am si eu un calculator Pentium 2. 

6,4 GB, 400 MHz, 32 MB, placa video 
NVIDIA R1VA TNT2 32 MB. Acum as dori 
sa vd pun cdteva inlrebdri. 

De cdtva limp mi-am tras MESSIAH in 
calculator. Imi mergea destul de beton, dar 
intr-o zi s-a busit Windows-ul. L-am slers 
pe eel vechi si l-am instalat din nou. Cdnd 
am incercat sa intru din nou in joe imi cerea 
DINPUT.DLL. Am bdgat acest DLL in 
fisierul cujocul $i in Windows/System, dar 
tot mi-l cere. Ce credeti ca ar trebui sd-i 
fac sa meargd? " 

In primul rand accasta nu este o mctoda 
foarte sanatoasa de a rcpara anumite lucruri 
rele care se intampla in sistemul tau. Fisjerul 
respectiv face parte din DirectX, si mai mull 
ca sigur ca problema ta vine din faptul ca 
dupa ce ai reinstalat sistemul de operare nu 
ai instalat DirectX cum trebuie sau nu l-ai 
instalat deloc. Pe CD-mile LEVEL exista 
DirectX, iar pe ultimul poti gasi chiar ultima 
versiune, DirectX 8. Daca-1 vei instala pro- 
blemelc tale vor disparea. 

„... Pdrinp'i mei nu ma lasd sa ma joe 
pe calculator (din motive de scoala) decat 
in vacantd (soarta). iar niste prieteni de-ai 
mei mi-au spus ca dacd (in calculatorul in 
cutie atdta limp se poate busi ceva (ca pla- 
ca de baza, de sunet sau video). Este 
adevarat? " 

Nu chiar. Adica poate ft si adevarat, 
dar numai in anumite conditii. Daca 
calculatorul tau sta la caldura sau in mult 
praf atunci, ca mai orice Iucru se deteriorea- 
za. Altfel nu se intampla nitnic. Intr-un 





sistem marca majoritate a componentelor 
sunt parti electronice care nu sc strica decat 
in cazul unor§ocuri electricc sau fizice. Alt 
factor care poate deteriora ( nu distruge) sis- 
temul sunt campurile magnetice foarte puter- 
nice generate de motoare si in special de 
boxe audio active de putere mare; Tn acest 
caz de pe harddisk-ul tau se vor pierde da- 
tcle §\ imaginea monitorului tau va aparea 
distorsionata. Daca eviti aceste medii „no- 
cive" pentru sistemul tau, II vei putea pas- 
tra fara nici o problema in cutie. 



Woooohooo! 

(Alexandru Buzalu aka Buz/^ 
Craiova) 

„ In curdnd o sd-mi fac upgrade de la 
Pentium 233 MMX, 32 MB EDO, S3 TRIO 
64 V2 (1MB) la un Celeron 700, 128 MB 
DIMM, dar am o dilemd legato de placa 
video. Am posibilitatea de a cumpara un 
Voodoo5 5500 AGP sau o placa ASUS 
GeForce2 GTS. Sunt nehotdrdt, prima 
alegerearfi, cred, Voodoo dar Hi cer pdre- 
rea: care ar fi mai potrivitd din punct de 
vedere at peiformanfelor si calitdfii ima- 
ginii (FSAA) avdnd in vedere ca eu de obi- 
cei joe jocuri gen Mech Warrior 4. FIFA 
2001, NFS. etc. .si mai pu/m FPS-uri. " 

Daca „banii nu sunt o problema pentru 
tine" atunci nu are nici un tost sa nu Tti iei o 
placa Voodoo5. Chiar si asa pcrformantele 
de care „vrajitorur da dovada sunt foarte 
bune si nu cred ca in urmatorii ani vei avea 
probleme cu el, sj vei fi foarte impresionat 
de calitatea imaginii pe care o genereaza. 

Jmlajung 128 MB RAM la 133 MHz? 
Cineva mi-a spus ca n-am cejdce cu atdta. " 
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In principiu iji ajung, dar sa stii ca me- 
moria este un factor tbarte important la ca- 
pitolul viteza unui calculator. 128 MB sunt 
acum considcrati standard nu numai dc cei 
care vand sisteme cat si de producatorii de 
jocuri. Pentru un procesor Celeron nu iti tre- 
buie memorie PC 1 33 pentru ca accsta func- 
tioneaza la frecventa de bus de 66 MHz, iar 
in marea majoritate a cazurilor memoria 
PC 1 33 nu cresle pcrformanta, ci doar preh.il 
sistemului. 

..Ma voiputea descurca at HDD-ul la 
doar 2GB? " 

Cam greu, dar daca incerci se poate. 
Acum serios, un Windows are 400-500 MB, 
dupa ce instalczi toate lucrurile de care are 
ncvoie, probabil ca nu folosesti numai jocuri 
si inca 500 MB pentru MP3-uri si alte pro- 
grame sunt sacrillcati, deci mai ramanc doar 
1 GB. Jocurile sunt mari si daca instalezi 
doua-trei jocuri te trezesti ca nu mai ai nici 
un KB liber, iar pentru a functiona cored 
un sistem are nevoie de ceva spatiu liber pe 
discul dur (pentru swap in general, dar daca 
ne gandim si la salvarile dc la jocuri...). 
Trage linic si sa vezi ca iesi cu spatiul in 
minus. 

..Cate cd-uri are FIFA 2001 
(originalul bineinfeles)? " 

toshy: mitza! Vino'n'coa! 

Mitza: aaa... K'shu, cate CD-uri are 



FIFA 2001? 

K'shu (din biroul vecin): Aaa... unul 



.larna pe u lit ii" 
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Andrew Boy, e-mail. 



„ Vreau pentru incepul sa va spun ca 
apreciez foarte mull utililatea acestei 
rubrici. Am si eu unele tntrebdri la care v-as 
ruga sa-mi rdspundeii cat mai curdnd po- 
sibil. Am un Celeron 375 (dupa ce i-ain 
Jacul overclocking). 96 MB de RAM (aveam 
32 si mi-am mai cumpdrat 64), 4 GB, All 3D 
Charger 8 MB, modem Motorola. Merge 
sa-mi montez mai miilte coolere pe pro- 
cesor? Daca da, cumfac asta?" 

In primul rand mullumesc mult. Pro- 
blema cu cooling-ul cslc dcstul de delicala, 
dar in Romania este si foarte complicata - 
materialele necesare sunt aproape imposibil 
de gasit. Pentru ca procesorul tau sa func- 
tioneze bine dupa ce i-ai crescut viteza nu 
este important sa atasczi pe el mai multe 
ventilatoare, ci acestea sa asigure un com- 
portament termic bun al pastilei de siliciu 
(procesorul in sine). E adevaratca mai multe 
ventilatoare genereaza un flux de aer mai 
bun pentru procesor, dar daca procesorul 
tau este dc forma clasica (se monteaza pe 
socket) cslc foarte greu, daca nu imposibil, 
fara un dispozitiv ingenios sa montezi mai 
mult de un ventilator. Pentru cele care se 
prezinta in SECC sau SECC2 (cele care se 
monteaza pe slot) este mai usor. Procesorul 



tau, Celeron, exista in ambele versiuni con- 
structive, dar in orice caz, iji recomand sa 
gasesti un ventilator cu o turatie mai mare 
s,i sa u ata§ezi pe acestain \ocu\ ceWii vechi. 



Simulator audio spatial 

(Grigore Crislincl Gabriel din Bucu^ti) 

„Eu inlentionez sa imi cumpcir un kit 
compus dintr-o placet de sunet Sound 
Blaster Live! Player 1024 si un sistem au- 
dio Four Point Surround 1000 de la Cre- 
ative. Ce pdrere aveti, este performant?" 

Aici intcrvine un factor destul de impor- 
tant: eel subiectiv. Avand o destul de mare 
(spun eu) expericnta in domcniul audio, am 
avut mici divergente cu colegul meu Marius 
Gbinea (care si el are, ce-i drcpt) in legatura 
cu diferite sisteme audio care mic imi sunau 
excelent ^i lui ii sunau dc doi bani, sj bine- 
intclcs viccversa. Din ce am ascultat eu sis- 
temele Four Point Surround suna acceptabil 
pentru pretul pe care il au. 

„Joystick-ul MaxFighter F-3ID de la 
Genius este potrivit pentru simulatoarele 
a via lice actuate? " 

Scrisoarea ta, evident a lost Irimisa ina- 
inte de a aparea numarul nostra dc decem- 
brie, in care vei gasi o prezentare de joy- 
slick-uri printrc care vei gasi §i acest model 
prczcntal acolo. 






Va nemultumeste cu ceva 

PC-ul pe care-l aveti? 

lata cateva sugestii. 




Tastaturd multimedia 
Linkworld 

Tastatura multimedia produsa dc firma 
Linkworld este, in aparenta, o tastatura 
obisnuita, fara a se remarca prin nimic anil- 
ine. Asta in aparenta. penlru ca odata in- 
stalata pe un port PS2 i[i face tot felul dc 
surprize - placute, de altfel. In primul rand, 
are o constniclie solida, tastele lunclioneza 
sflenjios, iar de pe cutia ei poti alia ca fiecare 
tasta este garanlata sa functionezc penlru 
10 milioane de apasari. Dc cand cu inllatia 
asta, 10.000.000 nu mai pare un numaratat 
de mare, totusi penlru o tastatura accst nu- 
mar garanteaza folosirea ei pana la atingerea 
unui grad de plictiseala care sa va deter- 
mine sa o schimba|i. In rest... multimedia. 
Pe dischcta cu care cslc livrata, exista un 
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programel zis „MediaKey" si un CD-player 
cu o inlerfata destul de aratoasa. La aclivarea 
funcliilor multimedia se poate comanda 
playerul, folosind numpad-ul. Exista con- 
trol al volumului, eject si asa mai departe. 
Sagetile au functie de scroll in browser-ul 
Internet si in plus mai sunt oferite laste cu 
functii de shortcut pentru DOS prompt, 
calculatorul din Windows, browser-ul pen- 
tru web, jocuri si clienlul dc mail. O reco- 
mandam gamerilor datorita constructiei 
sanatoase, funcliilor multimedia, darmai ales 
datorita pretului. 

Ofertant: DECK COMPUTERS. 
Teleron: 01-2217420 
Pret: 4,5 USD 



Teac Baby Mouse 

Cand le uiti prima data la accst mouse, 
primul lucru care-ti vine in minte este ca 
arata... altfel. Ceea ce te frapeza din prima 
este dimensiunea lui extrem de redusa (pe 
langa un mouse Microsoft pare un... puisor 
de mouse). Dar nu va lasati insela{i de acest 
lucru. capabilitiitile sale nu lasa cu nimic de 
dorit: inlerfata este USB, ergonomia sa este 
foarle buna, si mai este si Plug&Play (nor- 
mal, nu'?). Singurul lueni care-i lipseste este 
o rotita penlru scroll sail macar al trcilca 



LEVEL - ianuarie 2001 



buton. Dcsignul sau este foarte atractiv 
pcntru copii, cordonul arc culoare, plasticul 
este transparent, conform uftimei mode 




lansate de Apple, ce mai - refeta garantata 
pentru copiii dc varste mici. In plus, con- 
structia sa este foarte solida asa ca nu tre- 
buie sa va facefi griji ca se va defecta rapid. 
Pana si cele doua butoane nu pot fi apasate 
pana la forlarca microcontactelor, deci este 
clarcSa fost proiectal pentru o uttlizare mai 
dura, exact ca pentru copii sau pentru a fi 
folosit impreuna cu laptop-ill, Hind mic si 
usor de transportat (mai ales daca dimen- 
siunea lui nu e o problems in utilizare). Cu- 
plarea sa la unul din porturile USB nu nece- 
sita nici oprirea calculalorului, nici mScar 
restartarea lui, mouse-ul fiind imediat de- 
tectat de Windows, ceea ce s-ar traduce 
drept „interl"ata USB cu omu' " si dupa trei 
enter-uri este perfect functional. 

Ofertant: ICG 
Telefon: 01-2217343 
Pref: 8 USD 



Super TNT2 Pro 

Despre placile gratlce cu chipset TNT2, 
fie ele chiar Pro sau Ultra, s-au scris deja 
munti de articole, in care s-a spus cam tot 
ce era dc spus. Acesta placa. produsa de 
SUPER, nu face exceptie. Designul este eel 
de referinfa, are patru cipuri de memorie 




Pro. Instalarea ei a fost foarte usoara si in 
teste s-a comportat foarte stabil. A suportat 
overc/ocking-u/ pana la I 75 MHz, cipul, si 
1 85 MHz, memoria, larS nici o problems. Fara 
overclocking, scorurile obtinute in teste s- 
au inserts in limitele normale pentru acest 
tip de placa grafica. Rata de refresh a 
ecranului este la fcl de buna, ca intotdeauna, 
ca la toate placile grafice dc acest fel 
(maximul atins - ce-i drept dacS monitorul 
poate suporta - 150 Hz la 1024 x 768 x 16 
bpp). Rezolulia maxima suportatS este 1 920 
x 1 200 x 1 6. Ca dotare, in afara celor 32 de 
MB RAM cu latimea bus-ului de 1 28 de biti, 
nu mai este nimic... de spus. In cutia din 
care am scos-o se mai gasea doar un CD cu 
drivere generice de la KVIDI A - Detonator 
versiunea 5.32. In schimb raportul calitate/ 
pret este admirabil, ceea ce ne „obligS" sS o 
recomandSm sistemelor entry-LEVEL, deja 
bSlranul TNT2 Pro fiind (inca) in stare sa 
rulcze aproape orice joe „proaspat" daca 
pretentiile gamcrului nu sunt foarte inari. 

Ofertant: DECK COMPUTERS 
Telefon: 01-2217420 
Pret: 77 USD 



Lightening Modem 

Modemul cu chipset Motorola, cu care 
sunteti deja familiarizati, este o buna optiune 
pentru iesirea pe Internet, pentru transfor- 
marea computerului dumncavoastrS in ro- 
bot telefonic, fax, sau chiar pentru jocurile 




SAMSUNG, totalized 32 de MB de RAM 
care funtioneazS la liecventa dc 1 66 MHz, 
aceasta fiind comandatS de un chip TNT2 



on-line. Dupa cum cred ca ati inteles deja, 
Lightening Modem arc §i functie voice, in 
cutia lui se mai gSsestc nelipsitul cablu 
telefonic, precum si un CD cu drivere, foarte 
usor de instalat si binecunoscutul program 
„SuperVoicc" care nu mai are ncvpie de nici 
o prezentare. Cipul Motorola ii oferS mo- 
demului o rata de transfer de 56 Kbps atat 
pentru o conectarc Kflex cat si pentru una 
V.90. Formarea numerelor se poate face fie 
in mod puis (pentru centralele telefonice mai 
vechi) fie in modemul mod DTMF. Cerintcle 
minime de sistem sunt destul dc reduse 
(orice sistem cu procesor Pentium la 150 



MHz sau mai bun) ceea ce il face re- 
comandat si pentru sistemele mai vechi - 
daca mai avcti asa ceva prin casa. De ase- 
menea, pretul sau este foarte atractiv. 

Ofertant: DECK COMPUTERS 
Telefon: 01-2217420 
Pret: 15,4 USD 



Scanner Hercules 
Scan@home Touch 1248 
USB 

Cu un design foarte placut, Scan- 
@home Touch 1248 USB este caracterizat 
de o intcrfata rapida: Universal Serial Bus. 
Este dc asemenea si foarte usorde instalat, 
desi calculatorul (rebuie restartat dupa in- 
stalarea driverelor. In aceeasi cutie se ga- 
seste manualul, in patru limbi, CD-ul cu dri- 
vere si utilitare, iar pe un al doilea CD ver- 
siunea 3.0 a PhotoExpress-uluL produs de 
Ulead Systems. Programele utilitare includ 
FineReader Sprint, soft care converteste 




imaginea unei pagini scrisc intr-un fisiertext 
cditabil, un manager de fisiere intitulat-cum 
alfel? - PageManager, utilitarul ScanBurton, 
care poate comanda o scanarc directs, farS 
a mai fi necesara poniirea programului de 
editare de imagini si apelarea meniurilor, sub- 
meniuriloretc. Copier este un programel care 
pennite folosireascanerului si a imprimantei 
impreuna, transformand calculatorul in 
copiator. Scanerul poate fi instalat pe orice 
PC care are conector USB si ailcazS Win- 
dows 98 (neaparat). Pe panoul frontal se- 
gascsc trei butoane cu functii directe: unul 
pentru scanarea directs a unei imagini, care 
va fi trimisS automat sonwarc-ului de edita- 
re, sau, dacS butonul este tinut apasat mai 
mult timp, imaginea este trimisS direct sprc 
imprimantS, un alt buton pentru trimiterea 
imaginii scanate direct la clientul de mail, 
iar eel de-al trei lea buton pentru scanarea 
de preview - mult mai rapid dar de o rezolute 
mai mica - a unei imagini. Rezoluta maximS 
suportatS este 600 x 1 200 dpi, iar viteza de 
scanare este multumitoare. 

Producator: Hercules 
Ofertant: Ubisoft Romania 
Tel: 01-2316769 

Decibelu' 







Dupa cinci ani de arhitectura P6, Intel vine Tn cele din 
de procesoare. 

este si Pentium III de exemplu), Tn viziunca 
companiei viitorul, mai mult sau mai putin 
Indepartitl, Hind rezervat pentru IA64 si im- 
plicit pentru EPIC (Explicitly Parallel Instruc- 
tion Computing), fundatia sau baza lui I A64. 
Dar chiar si asa, piina atunci va mai curge 
multa apa pe Dunare, asa ca aceasta genera- 
tie (a saptea), adica nucleul Pentium 4, va fi 
suficient de mult bagata in seama. 

Microarhiteclura lui P4, dupa cum ati 
aflat deja din numarul tiecut, se chcama Net- 
Burst si vine cu o serie dc clcmente noi. De 
exemplu, adancimea pipcline-ului de exe- 
cute a tost dublata fata de cea a lui P6, de la 
1 la 20 de stagi i, aceasta locmai pentru scala- 
rca la frecvente ridicate. De asemenea, dis- 
pune de o implementare inovativa, ca sa ci- 
tam pe Intel, a cache-ului Level 1 , dcnumita 
Execution Trace Cache, care depoziteaza 
micro-operafiile decodificate (pricipiu oa- 
recum similar cu eel intalnit si la procesorul 
Transmeta Crusoe) si le mentine Tn zona 
fluxului dc executie. 

Rapid Execution Engine este si ea denu- 
mirea pentru perechea de ALU-uri care 
functioneaza la dublul frecventei procesonilui. 
In cazul proccsorului pe care 1-am testat, 
unitatea arilmetica si logica a rulat la 2,8 GHz. 

Mai sunt si alte facilitali precum pre- 



Fara Tndoiala, arhitectura introdusa 
initial odafa cu apari(ia lui Pentium 
Pro si continual;"! mai apoi Tn scriile 
Pentium II, Celeron si Pentium III a fostcea 
mai plina de succes (si implicit si aducatoarc 
de profit) din istoria lui Intel. De la an la an, 
gigantul microproeesoarelora adus o modi- 
ficare dupa alta, in final ajungand aproape 
de limita tehnologica a acestui design. Re- 
centul esec al variantei 1.13 GHz a lui Cop- 
permine sau relativa incapacitate a compa- 
niei de a furniza dc-a lungul anului 2000 
suficiente (in raport cu cererea pietii) pro- 
cesoare la 1 GHzdemonstrcazaacestlucni. 
Sigur. Intel mai spcra inca la o revigorare a 
celei de-a 6 gencratii a procesoarelor x86, 
odata cu trecerea la procesul de fabricatie 
de0,13 microni (Tn viitorul nucleu Tualatin), 
dar cum aceasta nu se va petrece In viitorul 
imedial, speranta intr-un plus de performan- 
ta vine doar din partea generatici abia intro- 
duse. 

Ultimul mohican... 

Dupa cum se prezinta lucrurile la ora 
actuals, catcgoria din care Pentium 4 (nu- 
mele de cod a tost Willamette) face parte va 
fi ultima de tipul clasic x86 sau IA32 (cum 



urma cu o noua generatie 



cum Quad Pumping Data Transfer, Advan- 
ced Dynamic Execution sau Advanced Trans- 
fer Cache, dar poate avantajul eel mai con- 
cret este obtinut prin setul adilional SSE2 
(Streaming SIMD Extensions 2), care 
conline 144 de instrucliuni noi. 

...ne face o vizita 

Ei bine, acest ultim mohican I A32 ne-a 
1 acut recent o vizita la redactie, Tn cadrul unui 
calculator al carui croicr a fost. Lasand 
exprimarile stufoase la o parte, vom spune 
ca am avut posibil itatea de a testa luna aceas- 
ta primul sislem bazat pe Pentium 4 din Ro- 
mania. Cum era dc asteptat. avem de a face 
cu o conllguratie fie pentru entuziasti fie pen- 
tru cci care au nevoie de perlromanta cu ori- 
ce prej, costul PC-ului Maguay P4 Po- 
wcrStation ridieandu-se la 3621 USD. O 
luam de la periferic spre centru si vom puncta 
faptul ca accst calculator include sistemul 
de operate Windows 2000 Professional, un 
monitor Iiyama Vision Master Pro 405 de 
19", un SoundblaslcrLive! Value, un DVD- 
ROM Hitachi 12X, o placa grafica Elsa 
Gladiac GeForce 2 GTS cu 32 MB, precum 
si un harddisk I BM DTLA-3070 1 5 de 1 5 GB 
la 7.200 de rotatii pe minut. hi sfarsit, ajun- 
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Comrece Elite (PHI IGHi ' 128 MB RAMI: Seolun oonmito in SySMarK2000 



Pentru a va putea face o imagine cat de cat comparative, punem 
la dispozitie si rezultatele obtinute luna trecuta de sistemul Elite 
de la Comrace, dotat cu procesor Intel Pill la 1 GHz. 




Maguay P4 PowcrStatlon (P4 1,4 Git: ♦ 512 MB RAM): Scotutlle obtlnullnute In SySMatk 2000 



De cand cu aparitia lui P4, Windows Media Encoder 4.0 este bench- 
mark-ul favorit al lui Intel; se poate vedea ca aici de departe Willamette 
este eel mai rapid. Sistemul de operare a fost Windows 2000. 



gem si la miezul sislemului, alcaluil dintr-o 
placa de baza Intel (cum altfel?) D850GB 
(Garibaldi) pe care se aria montate nu mai putin 
de patru module RDRAM PC 800 de cate 1 28 
MB (5 1 2 M B in total), organizate in mod dual 
channel (la fel ca la i840, este injumatatita 
latenta si dublata latimea de banda) §i 
procesorul, un Willamette la 1 ,4 GHz. 

Odata cu schimbarea layout-ului pro- 
cesomlui (acum are 423 de pini) au inter- 
venit modificari si in modul de alimentare a 
placii de baza. Din motive legate de stabi- 
litate, Intel a decis introducerea a doi noi 
conectori, legarea la sursii realizandu-se 
asadar prin intermediul a trei conectori (unul 
este pentru alimentarea procesorului). Bi- 
neinjeles ca vechile surse ATX nu mai pot 
fl folosite cu aceste placi de baza (cu Gari- 
baldi eel putin) tara a pune in pericol ftinc- 



tionarea normala a sistemului, dc accca sunt 
necesare noi placi, conforme standardului 
numit ATX 1 2V. Chiar §i carcasa necesita o 
atentie speciala, deoarcce in multe situatii 
pot apare cazuri de ventilare insuficienta §i 
dc aici blocari repetate, o serie de produca- 
tori intemationali cu renume fund nevoid 
sa retraga de pe piata sistcme bazate pe P4 
tocmai din cauza acestor neplaceri. Po- 
vverStation-ul a funcfionat insa fara intreru- 
pcrc pe toala durata testelor, semn ca 
accasta potentials problcma a tost rezolvata 
de catrc cei dc la Maguay. 



Elicopter sou 
supersonic? 



„cat 




P4 PowerStation de la Maguay este primul sistem din 
Romania bazat pe procesorul recent lansat de Intel. 



Desigur inlrebarea principals este . 
de bine merge toata masjnaria?". 

Printre allele am 
rulat ji doua jocuri. Un- 
real Tournament sj Qua- 
ke 3, in acesta din unna 
fiind obtinute framerate- 
urilc cele mai spectacu- 
loasc:81,3ipslal024x 
768 x 16 (high quality 
setting), 163,2 fps la 1024 
x768x 16 (fastest) si 181 
fps la 800 x 600 x ^(fast- 
est). Comportarea in Un- 
real a fost similara siste- 
melor cu procesoare la 
viteze mai mici (de e- 
xcmplu, eel mai mare fra- 
merate a fost inrcgislral 
la 1024x768x16: 67,42 
fps). Tot pentru perfor- 
manta 3D am utilizat §i 
3DMark 2000 1.1. punc- 
tajul obtinut fiind unul 
mare (5928) daca ne ra- 
portam la valorile abso- 
lute obtinute pana in pre- 
zent. 

Daca trecem la apli- 
catiile office, asa cum se 
poate vedea din grafice, 
exista si plusuri si minu- 



suri. Oarecum surprinzator, punctajul din 
Adobe Premiere 5. 1 este foarte mic, in com- 
paraiie cu un PHI la 1 GHz sau chiar cu unul 
la 933 MHz (129 fata de 189 sau 172). in 
schimb, in Windows Media Encoder 4 se 
obtine o viteza cu 50% mai buna decat in 
cazul unui Coppermine la 1 GHz, intocmai 
cum Doug Cearman a dcclarat la Intel De- 
veloper Forum, inainte de lansarea ollciala 
a lui P4. Un alt scor foarte bun este eel din 
Photoshop 5.5, unde diferenta de la 1 57 la 
238 reprezinta mai mult de 38% in favoarea 
lui Pentium 4 fata de PHI 1 GHz. Totusi pe 
ansamblu au existat suficicnte slabiciuni, 
astfel incat aproximativa lege care prevede ca 
viteza create proportional cu frecventa pro- 
cesorului sa nu mai fie respectata. De data 
aceasta, o crcstcre de 40% in frecvenja nu 
a adus cu sine decat 10% in plus la scorul 
din SysMark. 

O prima concluzie ar fi aceea ca noua 
platfonna, daca ne este pennisa fonnularea, 
nu-§i arata muschii in totalitatc. Acum cativa 
ani, cand dezvoltarea lui Pentium 4 a fost 
demarata, Intel a considerat ca aplicaliile 
multimedia vor avea in zilelc noastrc o pon- 
dere importanta si de aceea a urmarit sa opti- 
mizeze procesorul in special pentru accstea 
(Ouxuri mari de date, instructiuni predictibile 
etc); cum aplicatiile obisnuite, de tip Office, 
inca mai au o pondere consistenta, noul pro- 
cesor poate sa para cam lent in raport cu 
a§teptarile. Pe de alta parte, tot soflware-ul 
existent la ora actuala nu utilizeaza inca noul 
set SSE2, care in deslule aplicalii ar putea 
aduce un spor sim(itor de viteza. O recom- 
pilare a acestor programe pentru P4 ar aduce 
cu siguranta scoruri substantial marite. 

Nivelul de performanla obtinut are un 
pret poate prea marc, penln.1 bani mai pulini 
fiind disponibile sisteme suficient dc rapide, 
destul de apropiate de acesta. Daca insa ba- 
nii nu reprezinta o problcma, $i este nevoie 
de eel mai bun sistem disponibil, va puteti 
orienta catrc platfonna abia prezentata, PC- 
ul de la Maguay fiind eel mai putemic din 
cele testate pana acum in redactia CHIP. 

Codrin Hosu 




alto ri, alte scrisorL. 



Inca mai vin o groaza de scrisori care 
Tncep cu „YO SNAKE!!!"... hmmm, 
unii oameni nu sunt la curent cu 
stirile. 

In alia ordine de idei, iarasi ceva 
scrisori in care mi se spune ca CD-ul 
cutare nu a mers, sau ca „vreau sj eu 



Tudor Ciobotea 
aka. Jelly 

1. Repune(i Readers Review 

2. Adaugafi o rubrica in care sa co- 
mentafi o „relicvd " (King's Quest, Ultima, 
Catacomb Abyss, Duke Nukem)... dar f 3rd 
not a 

3. Care e eel mai bun persona] din 
Diabio2? 

4. Care este cea mai bund rasa din 
Heroes3: Armageddon s Blade? 

5. Imi merge Porsche pe un PII 366, 
64 MB RAM, accelerator Voodoo! de 12 
MB si placet video de baza de 2 MB? 

6. Punefi o rubrica cu apari\ii disco- 
grafice si cinematograftce. 

7. Diab/o2 merita 17 la grafted! 

8. De ce costa soft-urile de mttzicd atat 
de mult? 

9. Cine-i Blade? 

10. Scriefi numele jocurilor cu numele 
de pe eopertd, cum a(ifdcut la Soulbringer, 
de exemplu 

11. Merita „ The Longest Journey"? 

12. Care dintre voi e eel mai tare la 



LEVEL-ul din luna X!!!". Repet inca o data: 
pentru orice problem! legata de distribute 
(orice e legat de revista sau CD), sunati la 
numarul detclcfon 415158, interior 126. 
Sa vedem ce ati mai scris... 

Mitza 



Unreal Tournament? 

13. Cine face comentariile acelea 
misto la poze? 

1 . Reader's Review va exista tntotdea- 
una in LEVEL. Desigur, alala limp cat primim 
articole de la voi si sunt bine scrise. 

2. Este o idee buna. La fel ca la prima 
intrebare, asta depinde mai mult de voi pen- 
tru ca noi §i a§a suntem foarte ocupaji cu 
„relicvele" de acum. 

3. Depinde de fiecare. Nici until nu este, 
in principiii, mai bun decalcelalalt. Pana la 
urma. eel mai bun personaj eala careiti place 
tie. 

4. La fel... Daca ti-as da un raspuns ar fi 
unul mult prea subiectiv. 

5. In principiu, da... in principiu. 

6. Exista o astl'el de rubrica in revista. 
Parca Lifestyle ii zicc... 

7. Parerea ta... parerea noastra o §tii 

8. Tocmai pentru ca sunt soft-uri de 
muzica. Si pentru ca sunt pentru profesio- 
nisti. Adiea scopul soR-ului este sa faci mu- 
zica cu el .si apoi sa-ti comercializezi „creatia" 

9. Chiar nu stiu... 



10. Asta se mai intampla din cand in 
cand, mai ales atunci cand DTP-istuI noslru 
crcde ca a§a e mai potrivit 

1 1 . Merita, cum sa nu... Nu degeaba i-am 
dat nota aia! 

12. Toshy... sau eel ptifin asa zice el. 
Noi ne facem ca il ascultam, dam din cap 
aprobator dar nu il credem. 

13. Redactoml care a scris articolul face 
!ji comentariile. 

Aprodu Alexandru 

As dori set va intreh cum ay pittea in- 
to in posesia jocuhii ..Need For Speed 
W", chiar si un demo. 

Need for Speed IV este oferit in Ro- 
mania de Best Distribution. Cauta prin re- 
vista si o sa gase$ti !ji un numar de telefon. 



Adina-Raluca 

M-am indrdgostit de un joe, si anume 
Final Fantasy VIII. 

Nupotsd va critic ca n-uti scris despre 
el, caci aft scris destttl: 2 articole. daca nu 
ma insel. 

Dar, din ele am inteles cdjocul merge 
doarpe consola PlayStation, pe care nu o 
am, subsemnata avand un anidrdt de PC, 
caruia au inceput sa i se invecheascd 
componentele. Va rog, facefi-mi ziua mai 
frumoasa si spuneti-mi ca exista si 
versiunea pentru PC. Si daca da, cand 
apare (sau a apdrul deja?) si pe cdle CD- 
uri se intinde? Am inteles ca pe vreo 4-5. 
Wow. O grdmadd de bant 

[...] 

Te inseli, Final FantasyVUl a aparut sj 
pe PC... si inca de demult. Este oferit in 
Romania de Sony (tel. 01-224.47.10) si are 
intr-adevaro groaza de CD-uri. Cate? Parca 4. 

Clolo 

H 

Ma numesc Cosmin aka Ciolo si sunt 
din Bucuresti. As incepe prin a va spune 
ca sunteti cea mai tare revista dejocuri de 
pe plaiurile mioritice, dar am si eu cdteva 
reprosuri. Numarul din noiembrie a cam 
fost de mdntuiala. A(i fdcut review la nu 
mai pufin de patrti jocuri la care afi dat 
not a sub 70. Pal, ce-i asta? Mai bine nu 
mai scriafi de ele sau le bdgafi si voi in 
nuinere diferite ca ocupafi spatiu in revista. 
Ba mat mult, la Reach for the Stars atijdcut 
review de 3 pagini cu toate ca a htat 50 la 
nota. Alt lucru care m-a deranjat a fast ca 
la The New Adventures of the Time Ma- 
chine, Mike a subliniat faptul cd jocul e 
pi in de bug-uri, dar daca eslijdn al genitlui 
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pofisd trecipeste ele. Bun... darde cejocul, 
asa plin de bug-uri ia o nota mai mare 
deed/ Starcraft, de exemplu, care este incd 
jucal defoarte mulfi gameri la ora actua- 
ls? O sd-mi spunefi ca sunt genuri diferite, 
dar nu se poate una ca asta. Dacd sunt 
genuri diferite. sd ludm un alt exempht. In 
numarul din aprilie apdrea un titlu pe 
mime Plane/scape: Torment. Nota Level: 
97. In numarul din seplembrie apare 
Diabloll. eel mai asteptat joe at anului. 
Nota Level: 90. De ce primul joe ia o nota 
mai bund? Dupd review-ul din Level nu 
am mai auzil de Planetscape: Torment. Cu 
Diablo e altd poveste. Toatd lumea vor- 
beste de Diablo, refektrii se intdlnesc la 
Diablo s. a.m. d. 
[■■■] 

Poate vestea asta o sa te socheze, dar 
sa stii ca nu toate jocurile sunt capodopere. 
Ca au fost 5 jocuri care an luat nota sub 70? 
Pai. daca alea au lost jocurile care au aparut 
in acca luna... 

Iarnoi, fund o revista dejocuri, suntem 
nevoifi sa le tesiam pe toate, indiferent daca 
sunt bune sau proaste. Ca Reach for the 
Stars s-a intins pe 3 pagini, asta e o cu totul 
alta problema. R dreptul redactorului sa scric 
cate pagini vrea el despre un joe, atata timp 
cat in articol se gaseste o analiza serioasa a 
jocului. 

Diabloll a fost, e adevarat, unul dintrc 
ecle mai astcptate jocuri ale anului, dar, din 
pacate, nu s-a ridicat la nivelul asteptarilor. 
$i da, a fost sub Planescape: Torment care 
este un RPG bestial si pe care Ji-I recomand 
din suflet. 

Si ce daca toata lumea vorbeste de 
Diabloll'! Daca te chinui un pic sa fii mai 
atent la acele discutii poate ti-ai schimba 
parerea. 

Dragos 

Se pare ca afi avut o mica sedpare in 
educafia copiilor la articolul despre Heavy 
MetalFAKK2. 

Si anume cape respect iva domnisoara 
in realilatea ..reald" o cheamd tot Julie 
Strain si e de profesie actrifd de filme 
porno, ca existd eel pit (in unjilm de desene 
animate cu acelasi titlu si cu acelasi 
persona/ in rotul principal (..interpretat" 
cle aceeasi domnisoara) de care imi 
amintesc si care pared se ocupa chiar de 
infrdngerea acelui lord pomenit la 
incepulul articolului, ca mi se pare ca mai 
sunt si niste benzi desenate, iar autorul 
acestei serii este, din cate situ eu, chiar 
soful susnumitei domnisoare. Cam atdt. 

Suntde-a dreptul socat... responsabilul 
pentru acel articol va fi lasat o saptamana 
incuiat intr-o camera plina cu scrisori... oribil! 



?nca ne mai miram cum de esti atat de 
informat. Insa oricum ai lua-o, madam Strain 
este orice, dar nu o domnisoara. 

Victor Preoteasa 

Demult am vrut sd va scriu. §i asta am 
fdcut-o pentru a-mi exprima parerea fata 
de revista. Si dacd vorbesc ceva despre 
revista, vorbesc si de rdu si de bine. Dar 
acum va vol vorbi numai de rdu. Sd nu ma 
credeti nebun, sau poate da, dar add ...da 
cum sd va spun . . . pur si simplu nu Imi mai 
place revista!!! Si am sd va spun si de ce: 

1. CD-ul din iunie 2000 cu Diabloll! 
Cdnd am vazut ca este doar unjilm de doi 
ban! (da, ca asta si este!) si nu se poate 
pica atunci chiar cd m-a/i enervat! 

2. Unde sunt posterele. review-urile, 
preview-wile fz" Special Review-urile din 
revista?!? Aici m-aft dezamdgit mai mult 
deed! la primul punct. Cum? Ce?? Nu mai 
avefi bani?! Dar cdnd erau in revista 
aveafi bani? 

3. Ce a pafil numarul de pagini de a 
ajuns in halul asta. domne'? Cum? Ce??? 
lardsi problema banilor?!? Dar cdnd am 
citit eu prima data Level-ul cum se facea 
de citeam 100 de pagini? Cum? Ce?? Nu 
era atdt de devalorizal leul? 

4. Dar preful revistei? Ce? Inflafia si 
devalorizarea leului?!? Prea piper at 
preful! 

Dragii tnei, imi pare rdu ca v-am sen's 
asa ceva, dar asta este realitatea pentru 
mine! 

1. Aceea a fost intr-adevar o greseala 
regretabila... dar avem scuze! Problema c ca 
nu noi facem acel CD (a se citi „nu noi de- 
cidem ce intra pe CD si ce nu"), ci LEVEL 
Cehia. Ei ne-au spus ca pe CD va fi un demo 
de Diabloll si noi i-am crezut. Ghinionul 
nostra. .. 

2. Hmmm... probabil m ai primit doar 
coperta revistei pentru ca reslul sunt re- 
view-uri si preview-uri. Despre poster nici 
nu iti mai raspund (probabil ca acel „NU!" 
repetat de atatea ori in revista nu a fost 
inteles.) 

3. Trecand peste tonul tau un pic prea 
isteric, tin sa te anunf ca daca ai crezut ca in 
Romania umbla caini cu covrigi in coada, 
atunci ai incurcat tara... 

4. Daca am ti putut da revista pe gratis 
am fi facut asta deja, dar cum situalia nu e 
niciodata atat de roz, va trebui sa rezistam 
in continuare asa cum putcm. Cat despre 
inllajie... 



BIONICMAN 

Cu ocazia acestei jdlbi imi exprim 
revolta (ca orice asuprit cumsecade al 



vostru), dar va aduc si laude. Cu ce vreti 
sd incep? Aaaa, cu aprecierile! Bine. Sd 
va spun, atunci, ce m-a nemuljumit. 

Pai. bine, domnu ' redactor Claude si 
domnu ' doctor in hdrtie (Dr. Pepper), de 
ce va apucati voi sd analiza\i „ Reach for 
the stars" si „ Warlords: Battlecry" prill 
prisma unor etaloane (Ae02 si M002). 
Cdnd ali facut trainingu '. nu vi s-a spus 
cd trebuie safifi obiectivi? Da. stiu cat de 
nemaipomenil, extraordinar, ... , si mai 
ales... este Ae02. E adevarat cd Battleciy 
nu se ridica la nivelul lui AeO (§ti(i, l-am 
jucal si eu). Nici nu trebuie. De unde stifi 
cd SSI nu a vrut sa realizeze un joe origi- 
nal, jard prea marl tangen\e cu „elitele" 
acestei speed de joe. Chiar tu, Claude, spu- 
neai mai deundzi in/r-un editorial cd, cicd, 
din jocurile din ziua de azi lipseste acel ceva 
care, penlru mine, inseamnd originalitate. 

Oricat ne-am stradui noi tot nu putem 
sa nu comparam acele jocuri cu Ae02 sau 
M002 pentru ca, vrem nu vrem, aceste jo- 
curi au impus niste standarde in domeniul 
lor. 

Cat despre originalitate... cum ar zice 
Claude „Nici daca ar fi aparut acum 20 de 
ani, Reach for the Stars nu ar fi fost un joe 
bun"... de ce? Pentru ca este departe de a fi 
original si nici macarnu se apropie de litlul 
de ,joc bun"... nici pe departe. 

La sedinfa dc training am intarziat din 
pacate si nu au mai vrut astia sa ma pri- 
measca, dar macar stiu ca nu conteaza daca 
producatorii doresc ca jocul lor sa fie origi- 
nal atata timp cat produsul final nu are nimic 
original in el. 

Mari 

f..j 

Ce as vrea eu foarte mult sa va intreb 
e: cum se ajunge sajaci un joe? Mai bine 
spus ce studii (ce trebuie sd studiezi!) iji 
trebuie pentru a reus! sd lucrezi in aces I 
domeniu, respectiv sd fact grajica pentru 
un astfel de joe. 

Urmdresc cu deosebit inleres detaliile 
jocului si tehnica cu care sunt fdcule per- 
sonajele... imi $i place foarte mult sa fac 
benzi desenate... si desene, in general, de 
tot felul. 
' [-J 

Ce trebuie sa studiezi? Mai nimica ... 
Tot ce trebuie sa faci este sa dai dovadii de 
talent. Pentru grafica mai trebuie insa sa ai 
experienta in folosirea unui program de gra- 
fica (depinde de domeniu... 2D, 3D). Bafta! 



Andrey Burlacu 

I. Vreau sd va intreb cam cat credeti 
ca ocupa Escape from Monkey Island. 




Banutesc cd ocupa 2-3 CD-uri, ca doar 
Monkey Island 3 ocupa 2 CD-uri. 

2. Care esle configurutia minima 
penlru a putea rula jam probleme 
Black&While? 

3. Punefi pe CD max mulid muzicd si 
mai multejilme. 

4. Punefi pe CD m demo de Half-Life 
CoitnterStrike. 

5. Nu este rea ideea cu tin poster 



separat. 

6. Odata la 3-4 lunl faced un LEVEL 
Special numai cu un anumit lip de jocuri 
(de exemplu: Simula toare, RTS, RPG etc). 

7. Ce s-a mtdmplat cu poza de la 
sfdrsitul revistei pe care scria ..Jump to 
the next Level "? 

8. Ce este MTG-ul? (eel cu boostere si 
card. Este un joe?) 

9. Este bun un Pill la 400 MHz cu 32 



MB RAM si un accelerator grajic de 8 MB 
pentru a putea rula jocurile noi? 
[...] 

1 . 2 CD-uri are si Escape from Monkey 
Island 

2. Nu pot sa ifi spun exact... ma sperii si 
en numai cand ma gandesc. 

3. Daca o sa putem, o sa punem... daca 
nu, nu. 




Stokkor Serban 

Ahoy, oamenil 

Rdca stransd in mine de un an de cand 
tot fac greseala sd vd cumpdr revista m-a 
determinat intr-un final sa vd scriu mai 
serios (nu doar conversafii aiurea pe 
mIRC). 

First of all: ce naiba se intdmpld cu 
Wit!? Pe Idngd ca nu vd puteli permite sd 
punefi 100 de pagini la revista (din care 
50% ar ft oricum inutile), mai si tragefi 
niste walkthrough-uri d'am-boulea (scu- 
zatd sdjie expresia). care ocupa 8 pagini! 

Pdi. gdndili-vd ca eu (si bdnuiesc ca 
nu sunt singur) din start nu citesc aceste 
pagini... irosifi spafiul aiurea. Mai bine 
afi pune vreo 2-3 pagini in care lumea sd 
trimitd intrebdri de genul „M-am biota I 
lajazaXdin nivelul Y in jocul Z, cum tree 
mai departs? " sau ,. Unde gdsesc secret- 
uri la nivelul cutare? " etc. asta dacd chiar 
vreti sd ardtafi ca „ vd stifi la joace". As 
aduce si un argument gen ..un gamer 
adevarat nu vu citi niciodatd un 
walkthrough, decdt eventual dupd ce a 
terminal jocul", dar md tern cd ma vor 
in/ ura cei care le citesc, totusi... 

Second of all: unde a dispdrut Reader's 
(P)Review??? Am mai discutat de chestia 
asta si cu Mitza at vostru pe mIRC Zicea cd 
prtmifi articole, dar sunt de cacao. Ca 
rdspuns i-am oferit eu un articol din 
„Jucdusii " (as pune adresa de web, dar ma 
tern cd imi rad toate sansele sd-mi vad 
scrisoarea publica/d ... oh. what the hell! 
"http://****. **/**'■) Careafostreacfia lui? 
Pdi, cd nu-i destul de serios... PLEOSHKH! 
Bah oameni, da ce-i aid. politicd? De cand 
trebuie sd fie un articol la un joe serios?? 
Injbrmativ. da. Dar asta nu wseamnd ca eel 
care scrie articolul nu poate sd-si 
impdrldseascd buna dispozifie cu cititorii. 
Si asta md duce la a treia problemd. 

Zicefi ce vrefi, dar articolele voastre 
sunt la limitS sau sub orice criticd. De vind 
s-ar putea sd fie cei 3 ani sau cat zicefi cd 
are revista voastrd... probabil la inceput 
erau mai „ funny", nu stiu, nu le-am citit, 



dar acum deja ... cine stie, probabil si pe 
mine md asteaptd aceeasl soartd (sper cd 
nu): oricum.in atrlbufiile redactorului-sef 
zic eu cd intra .ft gdsirea de redactor! 
competent, care sd nu scrie despre unjoc 
doar pentru a umple paginal goli pixulf 
lua salariul. Cei care ii va lua locul lui 
Wild Snake sper din sufletul sd nu con- 
tinue sti/ul sdu dezastruos! 

In concluzie, dacd cineva se uitd asa, 
rapid, peste revista, are toate sansele sd-i 
placd la nebunie; trebuie sd recunosc si eu cd 
Level-ul arata bine de tot ... numai cd mai 
nasol e cand te apuci si citesli serios 
articolele... voi cu „bubele" voastre, eu cu 
ale mele (in sensul cd dacd din greseala au 
ocazia cititorii vostri sd citeascd aceste 
rdnduri si dau o raildpe la Jucausii, vor vedea 
cd noistdm mairdu cuprezentarea). Potential 
avetlenorm, dar... hmmm ... nustiii, cevapur 
$i simplu nu merge bine. Mai lucrati voi, gdsi(i 
ce e si poate a$a vd puteli menfine pe primul 
loc, altfel... „cddere ■placuta!" 'cat maicurdnd. 

Ca o ultima men\iune, trebuie sd recu- 
nosc cd. defapt, toatd chestia asta depinde 
de gustul jiecdruia: mie nu-mi plac preview- 
urile, dar consider cd stirile sunt foarte 
reusite: altora s-ar putea sd le placd mai 
mult chestiile legale de hardware... tactica 
voastrd vad cd e sd-i satisfacefi pe loti, no 
matter what! 

... dar vedeji voi, din cauza acelui „no 
matter what " afi pierdutpe undeva pe drum 
caracterul revistei... i-a pierit persona- 
litatea... 

Sorry guys, dar asa vad eu situatia. 
Asa cd sd nu vdprind cd sdrili la urmdtorul 
level jar a sd vd reparafi jumpjet-urile, cd 
au inceput sd piild ran de tot! 

Pa! Si scuze dacd tonul meu nu ajost 
dintre cele mai... diplomatice. 

Stokky 

Mai intai, hai sa disculam prima do- 
leanta a ta, walktiirough-urile. In primul 
rand, nu prea stiu ce vrei sa zici prin ..d'am- 
boulea"... au fost grcsite? sau pur si simplu 
nu ti-au placut tie? Opozitia asta pe care o 
afisezi (si nu numai tu) in legatura cu subi- 
ectul walkthrough mi se pare, si asta e pare- 
rea mea strict personala, doar o bravada. 
Spune-mi tu ca niciodata. dar NICIODATA 
nu te-ai blocat la un joe si, de voic. de ne- 
voie. ai aruncat privirea pe un walkthrough. 



Ce trebuie sa intelegeti in primul rand este 
faptul ca walkthrough-urile nu sunt in re- 
vista pentru a tl citite laolalta cu review- 
urilesi preview-urile... nici nu araveasens. 
Eu nu recomand ca unjoc sa fie terminal cu 
walkthrough-ul in fata, dar nu o sa critic 
niciodata pe cei care le foloscsc din cand in 
cand. De cc? pentru ca jocurile la care facem 
noi walkthrough-uri sunt jocuri cc mcrita 
jucate si terminate... si ar fi pacat daca cineva 
s-ar bloca pe la mijlocul jocului si 1-ar lasa 
balta. 

Mai departe... articolele de la cititori. 
Uite, de cand ma ocup eu de chatroom nu 
am primit nici macar o singula scrisoare in 
care sa gasesc un articol scris de un editor. 
$i pe Iiinga lipsa acestor articole, celalalt 
motiv pentru care a disparut Reader's Re- 
view a fost calitatea slaba a putinelor arti- 
cole pe care le-am primit de la cititori. Imi 
pare rau, dar asta e situatia... daca vom primi 
un articol bun. il vom publica cu siguranta... 

Bun, acuma o problema ce ma privesle 
pe mine personal. Probabil ca m-ai inteles 
gresit, nici mie nu imi plac articolele rigide 
si mull prea serioase... dar recomandarea 
mea: „ar fi trebuitsa lie mai serios articolul" 
se referca exclusiv la un articol in care se 
gasesc prea multe glume trase de par. Un 
articol J'unny" nu inseamna glume la fiecare 
2 cuvinte, ci glume mai putine dar de efect. 

Ca articolele noastre sunt la limita sau 
sub orice critica, asta ramane sa decida fie- 
care cititor. Ca tu crezi asta, nu poate deciit 
sa ma intristeze... Pot doar sa te asigur ca 
nimeni din redactie nu scrie despre un joe 
doar pentru a-si lua salariul. Fiecare muncim 
foarte, foarte mull pentru revista, inc.crcam 
sa impacam scoala cu ritmul asta infernal si 
ar fi bine daca astea ar fi toate problemelc 
noastre. Normal ca ne-ar fi placut sa avem 
bani la discretie, sa venim Tn fiecare zi la 
revista, sa bem un Martini si sa fumam un 
trabuc dupa care, lipsiti de griji, sa ne apu- 
cam sa scriem... dar viata nu e chiar atat de 
frumoasa. Ne grabim in fiecare dimineata la 
revista, ne cumparam in graba ciite o cola, 
mai fumam rapid cate o tigara si ne apucam 
sa scriem. Dupa care incep sa sune telc- 
foanele, problemele incep sa apara si trebuie 
sa le rezolvam repede daca vrem sa ramanem 
pe linia de plutire. Deci nu. aici nu e Raiul pe 
pamanl dar nu pot spune ca nu ma bucur ca 
am sansa asta. 

Mitza 
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4. Am mai zis, nu depinde de noi. 

5. Nu o fi rea, doar ca c imposibila. 

6. Deocamdata nu. 

7. A disparut?! 

8. Magic: The Gathering este un joe 
dc carti. Vezi ca exista o rubrica specials in 
revista tocmai despre MTG. 

9. Eu zic sa iji mai pui memorie. 

Olaru Andrei 

1. Se cum simte llpsa unui poster in 
eadrul revistei. Barem asa din cdnd in 
cdnd sa mai bdgafi cdte unui (chiar data 
prepil o sa creased). 

2. Pe CD vd rog sa dafi un pic mai 
midte feme, caci calcuiatorui simte din 
cdnd in cdnd nevoid sd-si mai schimbe 
look-ul. Apropo, a apdrut o tenia cu 
Warcraft?. Data da. v-as ruga sa o punefi 
pe un CD. 

3. Punefi muzica sa ne delecteze si 
noua auzul. Chiar nu ar strica, caci toatd 
ziua and: .Jnvatd! Invafa! Invald!" 

4. Please, facefi un walkthrough la 
Commandos: BTCOD. cd-i greu frale, e-al 
naibii de greu cu nemtii dstia. 

(■■■] 

1. Probabil se simte... dar deocamdata 
nu putcm sa bagam poster in revista 

2. Cum am mai zis, continulul CD-ului 
nu depinde de noi 

3. La t'el ca la raspunsul de mai sus 

4. Nu cred ca o sa facem la Comman- 
dos, pentru ca cste deja un joe prea vechi ... 
poale la Cornmandos2. Pofi insa sa te ui{i in 
DLR 

Cimpoeru Alexandru 

[■■■] 

Vefi continua sa punefi DLH-ul pe CD, 
ca intr-un numdr nu era? 

Ca sa iti raspund pe scurt... DA! 




Nc-au mai scris: Popescu Raz\ r an Ma- 
rian din Alexandria, Razvan Lcuce din 
Timisoara, Chiriac Radu din Craiova, Zander 
Ovidiu-Andrei din Bucuresti, Cosoi Andrei 
din Buzau, Bogdan aka Bugy din Sighetul 
Mannatiei, Mircia Bogdan din Bucuresti, 
Guguianu Gabriel din Bucuresti, Scoica 
Adrian din Radauti, Tudor Claudiu-Florcntin 
din Bucuresti, Radianu Virgii-Matei din 
Bucuresti, Vlad Jurcutiu din Arad, Daciana 
din Petrosani, Ban Robertto din Bucuresti, 
Dragan Dorin din Deva, Cosma Mihai din 
Bucuresti, Gheorghe Andrei Sorin din 
Bucuresti, Keller Mihai din Cluj-Napoca, Didi 
din Resita, Calin Bogdan din Bucuresti, Po- 
pescu Valentin din Bucuresti, Miron Valeriu- 



Cristian din Bucuresti, Serea Vlad din lasi, 
Wintincher Andrei din Bucuresti, Munteanu 
Sorin-Cristian din Aiud, Scripcaru Andrei din 
Ia§i, Varga Zoltan Cristian din Constanta, 
Gheorghe Cornel Marius din Bucuresti, 
Dobromir Dragos din Braila, Birta Dezso 
Cristian din Craiova, Miro din Galati, Lupeanu 
Gheorghe din Campulung Muscel, Diaconu 
Cristian-Aurel din Bucuresti, Haraga Cosmin 
din Pitesti, Alcxe Lucian din Bucuresti, Litu 
Georgian din Suceava, Mark the ripper din 
Bucuresti, Nicolae Razvan din Bucuresti, Alin 
Savelie din Giurgiu, Popa Alexandru din San- 
nicolau Mare, Valeria Mocanu din Timisoara, 
Harpciuc Alin din Botosani, Flavius din 
Brasov. Bogasieru $tefan. 
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